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«4 ACTUALIDAD

1 <4 ÚLTIMA >

22 TECNOMANÍAS

vista el nuevo P6 de Intel, el M2 acelerator de 3D0 o el Gigachip de NEC.

as CARTAS AL DIRECTO
¿Alguien se quiere quejar de algo?

,

guien? ¿Qué es lo que gusta y lo que

as PREVIEWS
Heart of Darkness. «Heart of

Darkness» abre este mes la sección de

previews. Pero no es la única novedad.

Veamos, «Prisoner of Ice», «Are you

afraid of the Dark?», «A IV Networks»,

«Warriors»... En la variedad estará la

diversión, no lo dudéis.

46 REPORTAJE
Crystal Dynamics. La compañía responsable de «The Horde», tam-

bién es una de las pioneras en la producción de software para las nuevas

máquinas. Un breve repaso a su historia y los juegos para 3D0 que les han

llevado a la fama.

54 MEGAJUEGO
The Daedalus Encounter.
Cojan a Tia Carrere, Mechadeus y

Virgin. Júntenlos en un plato, añadan

efectos especiales, render, una banda

sonora de infarto y tres CD ROM. El

cóctel se llama «The Daedalus

Encounter». Por favor, consúmase con

deleite.

SSÍS5SS2SSS"'
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60 el club de la aventura
Pocos cambios, pero muchas nueces. La aventura sigue siendo uno de

vuestros genéros favoritos como nos demostráis mes a mes.



Editorial

63 REPORTAJE

Aliens. The Cómic Book
Adventure. Nos fuimos a París para

presentaros en exclusiva el nuevo trabajo de

Cryo, una aventura que puede dejar a la

altura del betún a sus anteriores trabajos.

70 MANIACOS DEL CALABOZO
Pocos seguidores tan fieles como los maniacos, puede tener un género

como el rol. Y a tales seguidores, tal sección.

7a PUNTO DE MIRA
Si tienes alguna duda sobre los programas que más te interesan, echa un

vistazo a estas páginas.

64 CÓMO LLEGAR AL PIÑAL DE...

Bioforge. Un cyborg que busca venganza. Un

científico algo transtornado que experimenta con

seres vivos. Un complejo laberinto en

una colonia minera espacial... Y te contamos cómo

superar todos los obstáculos y solucionar los pro-

blemas que te encuentres.

105 A FONDO
KA 50 Hokum. Simulación y estrategia en un programa al que da

nombre uno de los más temibles helicópteros en activo.

106 CÓDIGO SECRETO
Trucos, cargadores, y un poco de sentido del humor, que siempre viene bien.

•107 CÓMO LLEGAR AL FINAL DE...

Cyberia. Si los arcades os parecen limitados, y las aventuras demasia-

do difíciles, las dos cosas juntas pueden formar una combinación perfecta.

En este artículo os contamos todo sobre esta superproducción.

115 VO, NEXUS 7
Vivir con la convicción de ser un replicante es toda una experiencia, que se

puede compartir.

116 REPORTAJE

ReBoot! La primera producción para la televisión,

íntegramente realizada por ordenador. Una serie que

rompe moldes, y un reportaje que pone al descubierto

todos sus secretos.

ISO PANORAMA AUDIOVISIÓN
Así esté hoy el mundo del cine y la música en España.

IBS SOS WARE
A las cartas desesperadas, respuestas concisas y concretas. Una solución, quiero.

1 28 EL SECTOR CRÍTICO
Tomarse las cosas con filosofía, y mucho humor, es lo mejor para pasar un

buen rato. La actualidad, desde "otro” punto de vista.

Aquí estamos de nuevo para presen-

taros este número en el que hemos
intentado recopilar para vosotros la

información más variada, actual y ex-

clusiva que se ha producida en el últi-

mo mes. Y qué mejor modo de co-

menzar que con el programa de

portada. Un nuevo juego de Cryo,

«Aliens, the comic book adventure»,

nos líevó hasta París y allí, descubri-

mos una verdadera joya de la progra-

mación, y entrevistamos a su máximo
responsable, Nicolás Choukroun
quién nos contó todos los secretos

sobre este programa que aparecerá

después del verano bajo el sello de

Mindscape.

Pero, claro, hemos mencionado la va-

riedad. Y la hay.

Variedad de previews, con juegos co-

mo «Heart of Darkness», que dará

mucho, muchísimo que hablar -echar

un vistazo a las imágenes y contarnos

qué os parece-, o «Warriors», con el

que sucederá otro tanto.

Variedad de juegos analizados, entre

los que encontramos a «Club Dead»,

«Pyrotechnica» o «Renegade», por ci-

tar sólo algunos.

Variedad también de reportajes, co-

mo los dedicados a «Crystal Dyna-

mics», donde os mostramos los últi-

mos juegos desarrollados por esta

prestigiosa compañía para 3D0 y
«ReBoot!», la primera serie de ani-

mación realizada Integramente por

ordenador y que, además, pronto se

convertirá en un videojuego.

Variedad, por supuesto, de solucio-

nes, como las de «BioForge» o «Cy-

beria» para poder avanzar sin compli-

carse la vida.

Variedad, por último, de noticias, con

juegos como «Astal», «Gex», «Deada-

lus» y, sobre todo, la bomba que Nin-

tendo soltó en la última gran feria del

sector, el E& -del que encontraréis

amplía información el próximo mes-,

celebrado en Los Ángeles: la prime-

ra imagen oficial del hardware Ultra

64, dedicada a todos los lectores de

Micromanía.

Tan sólo nos resta despedirnos has-

ta el próximo mes. Prometemos tra-

bajar duro para ofreceros un nuevo

número de Micromanía repleto de

sorpresas. Palabra.
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LA TRIDIMENSIONALIDAD
REINVENTADA

47 Tek es una compañía

AFINCADA EN SAN FRAN-

CISCO, CALIFORNIA, Y DE

LA QUE A ESTE LADO DEL

CHARCO APENAS TENEMOS REFERENCIAS, SI ACASO DE

FORMA INDIRECTA. C^UIZÁ SU JUVENTUD TENSA ALSO

QUE VER EN ESTE SENTIDO, AUNQUE, DE TODOS MODOS,

SE TRATA DE UNA EMPRESA MUY POPULAR SRACIAS A

SUS JUEGOS EN 3D, DE LOS QUE SUS AUTORES AFIR-

MAN QUE POSEEN LA TECNOLOGIA MAS ALTA EN ESTE

CAMPO. DE AQUÍ AL OTOÑO, TAN SÓLD TRES PRODUC-

CIONES VAN A VER LA LUZ. PROGRAMAS QUE PRETENDEN

REINVENTAR EL CONCEPTO DE TRIDIMENSIONALIDAD.

T
res dimensiones reales. Esa es la sutil

diferencia que los programadores de 47
Tek argumentan en sus productos. Una

tecnología que introduzca al usuario en un

nuevo mundo de juego.

Pero, ¿cuáles son las diferencias que se pue-

den apreciar en cualquiera de los programas

de esta compañía, respecto a otros conocidos?

Básicamente, el render en tiempo real que uti-

lizan los juegos de 47 Tek, permite ofrecer op-

ciones como perspectivas subjetivas, vistas

completamente distintas de una partida a otra,

efectos de luz en escenarios y personajes, así

como ángulos de cámara variables, etc.

Los dos primeros juegos de la compañías,

«Sentoo» y «Creep Clash», han sido diseñados

con dos herramientas principales, una pro-

pia -47 DO- y la segunda el "Render-

ware” de Criterion Software. Esta

fue elegida por la posibilidad que

ofrecía de que los juegos pudie-

ran funcionar con un equipo que

soporte una tarjeta de vídeo

VGA, además de la versión

avanzada en SVGA.

Sin embargo, la clave de los juegos

de 47 Tek, en formato PC, se esconde

tras la tarjeta aceleradora MGA 3D de Matrox.

Esta combinación de VGA con un chip específi-

co de proceso gráfico 3D, basada en los mo-

delos Impression Plus 3D y Matrox Impression

Lite, permite efectuar un render individual de

cada polígono, en tiempo real, resultando en

una acción espectacular y fluida. Además, 47
Tek mantiene contactos con terceras compa-

ñías como Cirrus Logic y 3D Labs, para ase-

gurar la compatibilidad de futuros proyectos

con tarjetas que incorporen chips Cirrus y el

GLINT de 3D Labs.

Pero conviene no olvidarse de un dato im-

portante, y es que 47 Tek prevé lanzar sus

productos no sólo en PC, sino también en

Playstation, a partir de Octubre. Para esa fe-

cha se planean las versiones para la má-

quina de Sony, de «Sentoo» y «Creep

Clash», junto al nuevo programa de

la compañía, «Goman».

Todos ellos tienen como argu-

mento la lucha y no podemos de-

jar a un lado la incorporación de

metraje en FMV. «Sentoo», «Cre-

ep Clash» y «Goman» prometen

sentar nuevas bases en los beat’em

up 3D, que esperamos ver pronto.

i ,rn -i ; i TTT m j im
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47 TEK. Filosofía de juego

Los constantes avances en la tecnología para PC, y la aparición de las nuevas

plataformas de 32 y 64 bits, está haciendo de los juegos en tres dimensiones el

nuevo standard del soft. Sin embargo, en 47 Tek afirman que el usuario todavía

tiene dudas a la hora de discernir entre lo que realmente significan 3D reales, y la

pseudo tridimensionalidad. Puestos al habla con ellos, éstas han sido sus

MM.: ¿Cuál es la diferencia

que un usuario puede encon-

trar entre un juego pseudo

3D, y unas 3D reales?

47 TEK: Contemplar juegos co-

mo, por ejemplo, «Mortal Kom-

bat», es algo parecido a presen-

ciar un partido de ping pong. Los

personajes se mueven a izquier-

da y derecha, a lo largo de la pan-

talla, y tan sólo cambian sus po-

siciones en el momento de saltar

uno por encima del otro. En

«Sentoo», «Creep Clash» y «Go-

man», estos personajes pueden

rotar uno alrededor de otro, y
golpear desde cualquier posición.

MM.: ¿Por qué consideran a

juegos como «Doom», pro-

gramas pseudo 3D, y que tie-

ne de distinto «Sentoo» o

«Goman»?

47 TEK: La diferencia es muy
simple. Todas las imágenes que

se pueden ver en «Doom» son

realmente 2D, a las que se ha

aplicado un alto grado de "sca-

ling". Otro juegos que parecen

3D, como «Myst», tan sólo son

declaraciones al respecto.

escenas pregeneradas, y con un

número limitado de vistas.

En «Sentoo» y «Goman», no

existe limitación en la variedad

de ángulos desde los que se puede

contemplar una escena. Hemos

modelado un "mundo", que el

usuario puede visualizar desde

donde quiera.

MM.: ¿Si los luchadores pue-

den moverse en círculos, de

qué forma se mantienen en el

campo de la cámara, en cada

fotograma?

47 TEK: Hemos dotado a nues-

tros juegos de cámaras inteligen-

tes, que deforma automática reali-

zan un zoom, y varían su posición,

según el movimiento de los perso-

najes. Si el jugador se desplaza tras

un objeto que pueda aparecer en el

juego, como una montaña, la cá-

mara se eleva y efectúa un plano

picado, desde el punto más alto,

ofreciendo una visión completa.

MM.: ¿Cómo puede escoger

el jugador un punto de vista

determinado?

47 TEK: Las perspectivas de cá-

mara disponibles son muy nume-

rosas, y se pueden escoger con la

simple pulsación de una tecla.

Existe una vista subjetiva, en la

que el jugador sólo ve de sí mis-

mo sus manos y el arma que por-

ta. En ésta, de hecho, se puede

contemplar, si así ocurre, la de-

capitación de tu personaje, y ver

el cuerpo caer a tierra, con tu ca-

beza rodando por el suelo. Es

algo realmente impresionante.

MM.: ¿Cómo se formó 47

Tek?

47 TEK: Mark Hirsch fundó la

compañía en 1993, y durante el

primer año estuvimos desarro-

llando el 47-DO, para el diseño

de gráficos 3D. Todos los miem-

bros del equipo poseen experien-

cia en edición de vídeo, anima-

ción, cine o música. Además,

todos son unos entusiastas de

las artes marciales, por lo que

los diseños de nuestros juegos

tenían que pertenecer, evidente-

mente, al grandioso género del

beat ’em up.

• «Z» es el nombre del últi-

mo juego de los Bitmap
Bros., desarrollado junto a

Warner Interactive y Renega-

de, y que aparecerá para PC
CD-ROM dentro de unos me-
ses. Su diseño y estilo de juego
es muy similar a «The Chaos
Engine», al menos en aparien-

cia, pero se habla de unas se-

cuencias renderizadas tota-

les, que echan por tierra

cualquier anterior proyecto de
esta conocida compañía.

El «Myst» de Broderbund
ya tiene versión en caste-

llano. Una de las aventuras,

gráficamente, más cuidadas
de los últimos tiempos ha sido,

por fin, adaptada a nuestra
idioma, aunque con un retraso

notorio. Aunque, como dice el

refrán, más vale tarde que
nunca. Cuando leáis estas líneas

ya estará en la calle.

• Proein, SA distribuye en
España unos packs de

Telstar, tremendamente popu-

lares en Inglaterra, que reco-

gen en un sólo CD dos
programas de gran calidad.

Juegos como «Syndicate» o

«Alone in the Dark», se pue-

den conseguir ahora, a un
precio muy asequible, en un
único paquete. Esperemos
que la iniciativa dure.
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MUNDODISCO
Ganadores Colección Libros Terry
Pratchett y juego de Mundodisco

Luis Miguel Arcas Carballo Cuenca

Inmaculada Carrasco Mtnez. Murcia

J.
Ignacio Bravo Lupiánez Tenerife

Raúl Jiménez Parra Madrid

J. Carlos Llar! Faceiras Barcelona

Ganadores Colección Libros Terry 1

Pratchet

Eduardo Dónate López Guipúzcoa

Marcos Antonio Cervera Valencia

Eneko Larrazábal del Rio Vizcaya

Nacho Plaza Alonso Madrid

Héctor Peral Carbonell Alicante



LA GUERRA DEL 3DO

Return Fire
Si de aleq puede presumir «Return Fire» frente a

OTROS TÍTULOS PARA 3 D , ES DE POSEER UN ESTILO Y UN

DISEÑO COMPLETAMENTE ORIGINAL. SlLENT SOFTWARE,

SUS CREADORES, ASEGURAN QUE LA IDEA QUE HA DADO

VIDA AL JUEGO ANDABA GESTANDOSE DESDE HACE UNA

DÉCADA. NO FUE, SIN EMBARGO, HASTA HACE UN AÑO,

cuando «Return fire» comenzó a tomar forma. Una

FORMA QUE PESE A SU ASPECTD INOCENTE, OCULTA UNO

DE LOS PROGRAMAS MAS ACLAMADOS POR LA CRÍTICA,

FUERA DE NUESTRAS FRONTERAS.

Lanzamiento: ABRIL 9S
(RESTO BE EUROPA)

F
ue en 1 988 cuando Silent Softwa-

re lanzó un título para Amiga,
«Firepower», que cosechó un

enorme éxito. «Return Fire», en cierto

modo, se puede considerar como deu-

dor de aquel. El mismo programador,

Will Ware, reconoce la influencia de

«Firepower» en este lanzamiento, con

unos conceptos muy similares.

Las mejoras, sin embargo, sobre todo

a nivel técnico, son asombrosas. Gráfi-

camente, se ha creado una combina-

ción de polígonos y bitmap, en los que

el detalle conseguido, tanto en el modo
de pantalla completa -un jugador- co-

mo con pantalla partida -dos jugadores,

con división vertical-, muestra un mundo
de un realismo muy elevado.

Existen cuatro vehículos disponibles -un

tanque, un helicóptero, un vehículo de

asalto y un jeep- que poseen unas ca-

racterísticas concretas de acción, con

un mismo objetivo: rescatar una bande-

ra que ha caído en manos del enemigo.

El único vehículo que puede hacer esto

es el jeep, y los demás tiene la tarea de

echar abajo las instalaciones enemigas

ss
— —*—

y aniquilar los soldados rivales. Con-

templar como, por ejemplo, estos es-

capan a la carrera de un hangar en rui-

nas, a punto de derrumbarse, es toda

una delicia que da buena muestra del

nivel de detalle gráfico conseguido.

Además, los programadores han reali-

zado un esfuerzo extra para dotar al

juego de una acción lo más cinemato-

gráfica posible. Cuando nos desplaza-

mos con cualquiera de los vehículos, la

cámara se aleja del mismo, y cuando

este se detiene para iniciar una acción de

ataque, se efectúa un zoom, que aproxi-

ma la escena a los ojos del usuario. Las

transiciones son sorprendentemente

suaves.

A todo esto se une el sonido Dolby Su-

rround que posee «Return Fire», junto a

las escenas en FMV, que aparecen al

finalizar con éxito una misión.

Jugabilidad, excelencia gráfica, adicción

y una banda sonora escalofriante, es

lo que forma, a grandes rasgos, «Re-

turn Fire». Uno de los mejores juegos,

aseguran, existentes para 3D0 en el

mercado internacional.



Pocos son
los elegidos.
Muy pocos
tienen éxito.

MY

Aventura gráfica

Viaje ahora a un mundo de islas teñido de misterio surrealista...,

donde cada piedra, cada trozo de papel y cada sonido pueden ocultar

pistas vitales para desentrañar una escalofriante historia de intriga

e injusticia que desafía todas las fronteras del tiempo y del espacio.

DISPONIBLE EN PC CD-ROM
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SATURN
ENCUENTRA A DOOM

NAMCO RECUPERA
SUS CLASICOS

Deadalus Starblade a
L

a estela de juegos tipo «Doom» no es seguida tan sólo por

múltiples clónicos en el mundo del PC. Las nuevas máqui-

nas también reclaman su parcela en este territorio. Títulos

como «Kileakthe Blood» o «Space Griffon», para Playstation, han

empezado a marcar la pauta en Japón. Ahora Saturn, con «De-

adalus» también se incorpora al carro de los shoot’em ups 3D.

De hecho, «Deadalus» tiene un buen número de similitudes

con los títulos mencionados pa-

ra Playstation. Un escenario

muy parecido, situado en una

estación espacial -que da nom-
bre al juego- asaltada por una

legión de terroristas que han
tomado el poder en poco tiem-

po, y que ahora la dominan, es

el lugar en que se desarrolla la

acción de «Deadalus».

Sin embargo, parece que Se-

ga ha querido ir más lejos que
sus directos competidores -lé-

ase el soft para la máquina de

Sega- ofreciendo en este CD
algo más que unos impresio-

nantes escenarios renderizados

en 3D.

Lo que «Deadalus» intenta es

conseguir un equilibrio entre

gráficos y jugabilidad, obligan-

do a algo más que a dar un

sencillo paseo por miles de ha-

bitaciones y pasillos, disparan-

do a todo lo que se mueva.
Así, numerosos objetos e

ítems de distinto uso se distri-

buyen por todo el mapeado del

juego.

Pasadizos secretos, trampas de

todo tipo y una información en pantalla, mediante el supuesto
display del robot que manejamos y tripulamos, redondean
«Deadalus».

Sin embargo, parece que fuera de nuestras fronteras se le

achacan defectos como posible reiteración en su desarrollo,

aunque a nivel técnico no se le pone ningún pero. Por ejemplo,

en la aplicación de fuentes de luz en distintos momentos, con-

siguiendo entornos tenebrosos, y pasando por distintos grados

de iluminación.

C
uando en

1991 Nam-
co estrena-

ba su System 21

,

«Starblade tx»

abría el camino de

una nueva genera-

ción de shoot’em

ups que ahora

vuelve a sus oríge-

nes con la versión de Playstation, lanzada hace poco tiempo en

Japón. Sin ofrecer nada excepcionalmente original, pero con una

calidad elevada, el juego se perfila como uno de los títulos clave

para Sony,, dentro de unos meses, aunque más de una opinión

polémica le persigue.

El acuerdo entre Sony y Namco para surtir de software a Plays-

tation, no podía dejar de lado clásicos como éste. Pero su apa-

rición ha hecho surgir la ¡dea de si no es excesivo, teniendo en

cuenta el potencial de placas como el System 22 o el System
1 1 ,

llegar hasta programas que, pese a su espectacular pre-

sencia, tienen casi cuatro años.

«Starblade a» es un shoot’em up con trasfondo galáctico, cuyo

desarrollo se basa en la

conducción automática

de la nave que pilotamos,

a través de múltiples fa-

ses, manejando el punto

de mira del artillero.

Tan simple premisa da

paso a una orgía de dispa-

ros y explosiones, que es

posible jugar en dos mo-

dos gráficos: polígonos

planos o texturados. La

espectacularidad de la se-

gunda opción, se ve refor-

zada por una velocidad de

juego casi idéntica a la prii-

mera, y donde el sonido

evidencia su peso.

«Starblade a» será un tí-

tulo clave cuando Playsta-

tion haga su aparición en

España, por ser el primer gran shoot'em up de Sony.

STARBLADE a: Muestra cedida por Centro Mail [91) 380 28 92



SEGA REVITALIZA LAS PLATAFORMAS

LOS EQUIPOS DE PROGRAMACIÓN

INTERNOS DE SEGA JAPON -O, AL

MENOS, SUS MENTES PENSANTES-

TIENEN MUY CLARO QUE NO SOLO

DE «VlRTUA FlGHTER» Y SIMILARES

VA A VIVIR SATURN. Y,

TRAS LA INCURSIÓN

EN EL MUNDO DE LAS

PLATAFORMAS CON

«Clockwork Knight»,

LLEGA «ASTAL», UNA

PEQUEÑA JOYA DEL

GÉNERO, EN 2D, QUE LO REVITALI*

ZA Y OFRECE ALGUNAS DE LAS MAS

PRECIOSISTAS IMÁGENES VISTAS

HASTA AHORA EN UN CD DE LA

NUEVA MÁQUINA DE SEGA.

L
as posibilidades que una má-
quina como Saturn tiene, a la

hora de aprovechar software

potencialmente excepcional, en una

línea similar a la seguida por títulos

como «Virtua Fighter» o «Daytona

USA», han sido más que probadas

desde su

lanza-
miento
en Ja-

pón. Sin

embar-
go, el he-

cho de

disponer

novedades sustanciales en juegos,

no implica que los viejos géneros

hayan de morir, necesariamente.

Muy al contrario, Sega está inten-

tando dar nueva vida a algo tan clá-

sico como las plataformas, con «As-

tal», su último -y uno de los más
ambiciosos- lanzamiento.

La estructura de «Astal», así como
su desarrollo, son de sobra recono-

cibles para cualquier aficionado a

programas de este tipo, habiéndo-

se cuidado el factor de jugabilidad

extremadamente.

Pero, pese a ello, la característica

que define a este CD, sobre cual-

quier otro aspecto, es la extraor-

dinaria calidad gráfica de que se

le ha dotado.

La espectacular intro de «Astal»,

que a diferencia de juegos como
«Panzer Dragoon» no hace uso de

técnicas de render, sino de ani-

mación tradicional, con un estilo

-no hace falta decirlo- muy man-
ga, al cien por cien, pone en ante-

cedentes al jugador sobre la his-

toria de la que parte el juego.

Mas, no es al contemplar estas

impactantes imágenes cuando uno

llega a descubrir la calidad del CD,

en lo relativo a gráficos, sino en el

programa mismo.

Para contrarrestar una línea, ca-

da vez seguida por más y más
compañías, de diseño basada en

los polígonos y las texturas, la su-

gerencia de «Astal» se decanta
hacia una estética típica de dibujo

animado, que los movimientos de

protagonista y todos los demás
personajes recuerdan constante-

mente, así como la propia realiza-

ción de todos y cada uno de los

escenarios. La combinación de am-
bas facetas, sprites y decorados,

es casi perfecta.

Para ofrecer mayor espectaculari-

dad, en ciertas ocasiones, se han

incluido zooms -muy al estilo de

arcades como «Samurai Sho-

down»-, para abarcar una mejor

visión de juego, en momentos que

así lo requieran.

Parece que los que sean verdade-

ros fanáticos de las plataformas

van a tener muy pronto un nuevo

punto de referencia en su género

favorito por excelencia, debiendo

vigilar el nombre de «Astal» con

empeño.

ASTAL: Muestra cedida por Centro Mail

(91)380 38 93



ALREDEDOR
DEL MUNDO

U A L I P A P

BRÜDERBUND
En preparación: PC CD-ROM, MAC CD-ROM

T
ras el lan-

zamiento

de «PC

Globe», Broder-

bund ha dedi-

cado sus es-

fuerzos, en

esta misma lí-

a prepa-

rar uno de los

atlas mundiales

más completos

y actualizados

del momento.

«Maps’n'Facts»

son casi ciento

cincuenta me-

gas de datos

sobre el mun-

do y la socie-

dad, que abar-

can todo tipo de información en referencia a países,

culturas, regiones, etc.

Este CD multiformato -el mismo disco funciona en PC y

Mac- está siendo traducido en su totalidad al castellano,

estando prevista su aparición para este mismo mes.

«Maps'n'Facts» ha sido realizado pensando en la comodi-

dad y sencillez de manejo por parte de cualquier usuario, in-

clusive niños, ya que una de sus aplicaciones ideales es a

nivel educativo.

Datos sobre agricultura, economía, educación, política, via-

jes... hasta el nivel de incidencia de la delincuencia en cada

país y región del globo, están contemplados en el CD.

Un programa completo y ameno, que muy pronto llegará

hasta nosotros.

¡entras Philips continúa lanzando películas en for-

en versión original, y enM mato digital para su CD-

espera de que sean dobladas al castellano, un

acuerdo con la productora El Deseo, S.A., del omnipresente

Pedro Almodóvar, ha tenido como consecuencia la aparición

de «Kika» en este formato.

«Kika», además de una nueva película MPEG para CD-i, es

el primer largometraje en castellano para este soporte,

producido integramente en España.Además, y como nove-

dad, los dos dis-
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\ " torce secuencias

de acceso direc-

La banda so-

nora del film ha sido grabada con calidad Dolby Surround

ProLogic.

Dejando a un lado «Kika», la última producción que verá la luz

en breve, también en formato de video digital, es la versión

CD-¡ del «Xplora» de Peter Gabriel. Cien minutos de vídeo y

30 de audio, junto a un libro con información del popular ex-

líder de Génesis, nos llevan a conocer un poco más el uni-

verso de Peter Gabriel y los estudios Real World, donde ha

sido desarrollado «Xplora».

OFERTA ESPECIAL PARA LOS LECTORES DE MICROMANÍA

Promoción válida sólo en los CENTROS MAIL o en MAIL VXC, desde el 25 de Abril de 1 995 al 20 de Junio de 1 995.



LA BÚSQUEDA DE LA PERFECCIÓN

Azrael Tear
En preparación: PC CD-ROM
AVENTURA

I

ntelligent Games es el grupo, encabeza-

do por Matthew Stibbs, que se encuen-

tra detrás del nuevo título de Mindscape

que aparecerá en el mercado a finales de

ario, con gran seguridad. «Azrael Tear» es

el proyecto que, junto a «Waterworld»

-adaptación de la película del mismo nom-

bre, protagonizada por Kevin Costner y

que Interplay distribuirá a nivel mundial-,

tiene entre manos el equipo responsable

de «Ticonderoga» y «Battle Isle».

«Azrael Tear» es una aventura que se pre-

sume "diferente", con todo lo que esto

puede implicar.

Un juego que funciona en tiempo real,

con gráficos -personajes y escenarios-

en resolución SVGA, mapeado de textu-

ras en 3D, 360 grados de libertad de

movimientos...

Un juego que nos sitúa en la búsqueda del

santo Grial, y que guarda ciertas similitu-

des con todo un clásico en CD como
«Myst».

“3D Studío" y el "Brender" de Argonaut,

han sido las principales herramientas

utilizadas en el diseño gráfico de un pro-

grama basado en la lógica y la resolución

de puzzles, cuya mayor virtud, según se

asegura, es ofrecer una atmósfera sin

igual, y unos movimientos tan rápidos

que llegan a ser sorprendentemente
increíbles.

Aún es pronto para tener más datos so-

bre este juego, pero no perdáis la pista a

«Azrael Tear» en los próximos y venideros

meses.

.. porque este mes te plantan cara todos los nuevos mitos de la lucha.

Da igual la consola, el formato o los megas. Tenemos de todo: los 268 megas

de «Fatal Fury 3», los 32 bits de «Tekken», los tres cartuchos de «Primal Rage»,

la recreativa de «Mortal Kombat III». SI te parece poco, atento a las primicias:

«Killer Instlnct» para ¡Super Nintendo! y nuevos «Street Fighter»

a la medida de todos los gustos, incluidos los portátiles.

¿Más cosas ? ¿Te basta con la Imagen en exclusiva de ULTRA 64 ?



LA ORIGINALIDAD DEL CLÁSICO

Por fin, Crystal Dynamics ha dado a conocer su último

LANZAMIENTO EN 3 D O , LARGAMENTE ANUNCIADO. «GEX» SE

PUEDE CONSIDERAR COMO UNA TENTATIVA DE UNIR LA ES-

TRUCTURA DE LOS CLÁSICOS JUEGOS DE PLATAFOR-

MAS, CON LA TECNOLOGÍA 3DQ.

Un intento que ha resultado en uno de los pro-

gramas MÁS ATRACTIVOS Y ADICTIVOS DE LOS ÚLTI-

MOS MESES, Y QUE SE CONVIERTE EN LA BANDERA DE ESTA JO-

VEN COMPAÑÍA EN EL PRESENTE AÑO, EN ESPERA DE SU

INMINENTE «SLAM AND JAM».

E
l protagonista de «Gex» es uno de los personajes

más curiosos y divertidos que recordamos en un

videojuego: un lagarto. Tan peculiar ser, es arras-

trado a dimensión Media, un universo desconocido y al-

go surrealista, en el que yacen los espíritus de los pro-

gramas de televisión de la década de los setenta.

Una ambientación que a veces roza la psicodelia, con

un toque marcadamente “kitsch”, rodea los escenarios

por los que el protagonista del juego se mueve, divididos

en cinco grandes fases: Graveyard World, Kung Fu

World, Cartoon World, Jungle World y Rez's Nerve
Center.

Cada una estas fases se divide en varios subniveles,

por los que Gex corre, salta, trepa, se arrastra y cami-

na de todas las maneras imaginables... hasta cabeza

abajo -recordemos que es una lagartija, algo desarro-

llada, eso sí-.

Una de las características que definen a «Gex» es su

elevada calidad gráfica, así como las fantásticas ani-

maciones del personaje principal. El elevado número de

frames de que constan estas, permiten que «Gex» se

mueva con una extraordinaria naturalidad, aún en las

condiciones más originales e impensables.

La originalidad, además, del planteamiento del juego,

en el que el nivel de detalle está cuidado en todos los as-

pectos, hace de «Gex» un estupendo programa que,

pese a su aspecto algo infantil, resulta atractivo a todo

tipo de público.

La excelente intro, completamente renderizada, y que

pone en antecedentes al usuario, sobre la dinámica del

juego, pone la guinda a un producto con el que Crystal

Dynamics puede dar el salto definitivo a la fama.

GEX: Muestra cedida por Rafael González (Dream Games/ [91] 377 45 59)
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Alex Dampier HOCKEY, El DEPORTE MAS RAPIDO

DEl MUNDO EN TU PC...

¡¡NOS VEMOS EN IA PISTA!!.
Una de las mejores y más trepidantes simulaciones deporti-

vas jamás desarrolladas. Equipada con un nuevo y revolucio-

nario sistema de reproducción de secuencias de video. Más

de 3200 jugadores, 25 equipos y muchos tipos de competi-

ción. ¡TREPIDANTE! ¡VIOLENTO! ¡ADICTIVO!.
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:rar un poco mas para disfrutar de esta maravilla,



NINTENDO

E
l secreto por fin se ha desvelado. To-

dos podemos ver ahora cómo será Ul-

tra 64, la revolucionaria máquina de

Nintendo desarrollada por esta compañía

junto con Silicon Graphics. Contempladla

fijamente. ¿Alguien se ha decepcionado?

Quizás el aspecto externo podría haber sido

más espectacular, o su tamaño más grande,

o más pequeño, pero realmente no importa.

Si queríamos verla era simplemente para

cerciorarnos de que esta maravilla existe de

verdad, porque sólo a la vista de sus carac-

terísticas nadie puede quedar defraudado.

El tiempo que se lleva hablando de ella sólo

es comparable con el que se ha invertido en

su desarrollo: 19 meses de trabajo con el

único objetivo de ofrecer a los usuarios lo

mejor al precio más competitivo, según pa-

labras de Howard Lincoln, jefe de Nintendo

of America. El señor Lincoln pone a prueba

aún más la paciencia de todos nosotros re-

clamándonos más tiempo para que el lanza-

miento de la máquina -en Abril del 96- vaya

acompañado del mejor software de entrete-

nimiento. El precio estará por debajo de

250 dólares.

El mejor soft para el mejor hard; toda la ex-

periencia y tecnología de Silicon Graphics ha

dado como fruto la combinación de una CPU
RISC R4200 de 105 MHz con un procesa-

dor gráfico “Reality Immersion” de 80 MHz.

Rambus pone la tecnología de interconexión

que se traduce en un bus de 64 bits que co-

munica la CPU principal con memoria me-

diante un subsistema que trabaja a 500 MHz
para incrementar el realismo de los gráficos

mediante una alta velocidad de proceso.

Estos gráficos disfrutarán de una resolución

superior a 1024x768 -similar a la del orde-

nador Onix de Silicon- con 1 6 millones de co-

lores de 24 bits, que además permitirán tra-

tamientos como morphing, transparencias,

sombreados, mapeados de texturas y todo

tipo de escalado y rotación de polígonos.

Este baile de números y características téc-

nicas son abrumadoras, y colocan a Ultra

64 en un nivel tecnológico que deja a Saturn

y Playstation muy por debajo, cumpliendo las

previsiones de los responsables de Ninten-

do. Uno de los cuales, Peter Main, declara-

ba: “la historia de nuestra industria es una

búsqueda sin final del mejor gameplay y los

mejores gráficos para los juegos"; y conti-

núa: “en Abril del año que viene los consumi-

dores verán lo que significa auténtico proce-

so de datos de 64 bits con juegos que sólo

estarán disponibles para Ultra 64”.

Uno de esos juegos exclusivos lo está desa-

rrollando Mindscape que, bajo el nombre de

«Monster Dunk», esconde un arcade depor-

tivo de baloncesto que permitirá jugar en

mundos 3D cuya realización antes estaba re-

servada a las grandes workstations. Famo-

sos monstruos tomarán parte en un two-on-

two realzado con escenas humorísticas y

derroches de efectos gráficos que aprove-

charán las posibilidades de la máquina. Un
ejemplo: un jugador se transforma en una

nube de humo, mediante un morphing pasa

a murciélago, vuela sobre la canasta y deja

caer la bola en ella. En palabras de Robert

Lloyd, presidente de Mindscape, “«Monster

Dunk» estremecerá a los consumidores con

gráficos deslumbrantes, los divertirá con el

humor que incorpora, y los asombrará con

los fluidos movimientos de los jugadores”.

Las espectativas son inmejorables, aunque

los sucesivos retrasos que está sufriendo el

lanzamiento de Ultra 64 decepcionan a mu-

chos usuarios que se decantan por alguna

de sus competidoras.

Queda preguntarnos si Abril de 1 996 será

una fecha demasiado lejana para su salida y

si Nintendo encontrará un mercado adecua-

do para la misma. Nosotros apostamos por

que sí, ya que hay cosas por las que merece

la pena esperar...

¿Tanto?

EL “DREAM TEAM” PARA ULTRA 64
Los esfuerzos y contribuciones de tantas y tan

prestigiosas compañías llevarán a buen puerto

a la máquina de Nintendo. Son la "óreme de

la creme", la élite de la informática mundial

trabajando sin descanso para que el

lanzamiento sea todo un éxito.

HARDWARE:
• Silicon Graphics: Creador del sistema

hardware de 64 bits junto con Nintendo.

• Rambus: Creador da la tecnología de la

memoria de alta velocidad.

• WMS Industries: Sus obras son las

recreativas «Killer Instinct» y «Cruis'n USA».

HERRAMIENTAS DE DESARROLLO:
• Alias Research: Herramientas de desarrollo

dé gráficos 3D para Nintendo.

• MultiGen: Modelos de simulación 3D en

tiempo real.

• Software Creations: Herramientas de sonido

para Nintendo.

DESARROLLADORES DE JUEGOS:
• Angel Studios.

• DMA Design.

• Paradigm Simulation.

• Rare.

• Software Creations.

EDITORES DE JUEGOS:
• Acdaim: «Turok: Dinosaur Hunter».

• Gametek: «Robotech».

• Mindscape: «Monster Dunk».

• Sierra On-Line: «Red Barón».

• Spectrum Holobyte: «Top Gun».

• Virgin: Juego, desconocido.

• Williams: Juego muy avanzado tipo «Doom».
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Máxima capacidad multimedia interactiva

En un pequeño disco de i 2 cms de diámetro se

dispone de: • 1070 conexiones hipertexto con fotografías, audio y vídeo • 6Mb

de texto (el equivalente a un libro de 500 páginas) • 600 fotografías a toda

pantalla • 2 horas de locución • 20m.de música • Entrevistas en vídeo digital

. . . Todo ello en un CD-Rom multiplataforma compatible con PC Windows™

y Apple Macintosh™

Visita en Realidad Virtual al Museo del Prado

La tecnología multimedia permite una visita a las salas de

Velázquez en el Prado, todo ello realizado por primera i

vez en imagen sintética. Recorra el museo y

seleccione la obra deseada: al instante obtendrá

toda la información sobre el cuadro, su

composición, técnica, historia,...

Dinamic Multimedia presenta

un CD-Rom revolucionario*
-aun precio revolucionario: 4.950 Pts.

El Museo del Prado

Recorra el exterior del museo,

acerqúese a sus columnas o escalinatas, pasee por los jardines..

.

Conozca, además, la historia de la pinacoteca desde sus orígenes hasta

nuestros días: sus directores, sus distintas etapas, el museo en cifras, el

plano detallado con todas las salas,.

.

0

La obra de Velázquez

El CD-Rom dispone de la más rigurosa y exhaustiva

información sobre la obra de Diego Rodríguez de Silva Velázquez: la

temática, los personajes, el contexto histórico, las fuentes de

inspiración y la historia de cada uno de ios cuadros. Técnicas de

composición, estudio de la luz, 210 detalles comentados, posibilidad

de hasta 8 ampliaciones, línea histórica. .

.

UN PRODUCTO CON LA CALIDAD DE

DiNAM/CL MULTIMEDIA
Ciruelos * 4 • San Sebastián de los Reyes 28700 MADRID

Tel (91) 654 61 75 Fax (91) 653 20 15



La Producción del Sueno Multimedia

i

JU
Hablamos

con los creadores

de los primeros

programas de CD-i.

desarrollados

Lab CDI es una empresa joven. Apenas dos años y medio

DESDE SU CREACIÓN, DURANTE LOS QUE HAN CREADO LA INFRA-

ESTRUCTURA NECESARIA PARA EL DESARROLLO DE CD INTERAC-

TIVOS, ENTRE LOS QUE SE CUENTAN
LOS PRIMEROS PROGRAMAS ÍNTE-

GRAMENTE REALIZADOS EN NUES-

TRO país, para Philips CD-i.

Puestos al habla con uno
DE SUS PRINCIPALES RES-

PONSABLES, José María

Bondia, consejero
DELEGADO DE LA EM-

PRESA, QUISIMOS

DESCUBRIR ALGU-

NOS DE LOS “SE-

CRETOS” QUE EN-

CIERRA UN PROCESO
COMO ESTE, Y CUÁL ES LA

PERSPECTIVA CON QUE
Lab GDI AFRONTA EL RE-

TO DE SER UNA DE LAS PIO-

NERAS en España en este

SECTOR.
producción de los

primeros
programas para

CDI,

desarrollados



MICROMANÍA: ¿Cuál es la prin-

cipal línea de producción que sigue

Lab CDI?

J.M. BONDIA: La compañía tiene

cuatro líneas de acción.

La primera, es la producción para ter-

ceros de aplicaciones multimedia. So-

bre todo trabajamos para CD-i, pese a

que producimos también CD-ROM.
Tenemos mucha confianza en la tecno-

logía de Philips, en cuanto a su orien-

tación doméstica con el soporte del tele-

visor, y no del ordenador, ya que

pensamos que el futuro del ocio va a

venir de la mano de la televisión.

Esta producción abarca tanto el merca-

do profesional -imagen corporativa, ca-

tálogos de producto...-, considerando el

CD-i como un soporte de comunicación

audiovisual, como para el mercado de

gran consumo. En este sentido, nuestro

trabajo más importante ha sido el desa-

rrollo de la colección de la Historia del

Arte Español, para Editorial Planeta.

La segunda línea hace referencia a la

producción propia, actuando como edi-

torial. Ya tenemos dos productos prác-

ticamente finalizados. El primero es un

CD dedicado a la vida y obra de Fran^^^Mk
cisco de Goya. El otro es

vo, basado en cuentos infantiles, juegos,

orientaciones pedagógicas, etc.

Nuestra visión del merecido de consu-

mo se divide en tres grandes áreas: el

sector infantil -aplicaciones educati-

vas-, un sectorjuvenil -juegos- y otro

adulto -aplicaciones cultúratelete.-,

en el que pensamos que esta tecnología

es donde va a tener más éxito, con el

Vídeo CD. La videocassette magnétím

ya está en vías de desaparición, y elfor-
{

mato compacto acabará enterrándola en

breve, tal y como sucedió con el CD de

audio y el vinilo, desde 1985.

La tercera línea de acción se basa en la

distribución. Una compañía que está

emergiendo, como Lab CDI, no puede

dejar de lado una estructura de canales

de distribución propios. Esta es quizá la

gran asignatura pendiente en el consu-

mo de nuevas tecnologías. De momento,

quizás el lugar más adecuado para las

ventas sean las grandes superficies. Por

eso, estamos haciendo un gran esfuerzo

en este sentido con la creación de un

canal propio, CDI Shop, haciendo un

especial hincapié en los videoclubs, que

acabarán reciclando sus soportes.

La cuarta, y última línea en la que se

mueve Lab CDI, es la distribución ofi-

cial, en Europa, de Philips, de todas las

herramientas de producción para CD-i.

En este sentido, asesoramos y ayud

mos a las empresas quemyan a comen-

a producir para esta te

que la demanda del mer-

cado en este sentido va a ser cada vez

más fuerte.

MM.: También im-

parten cursos de

formación en

este sentido,

¿no es cierto?

JMB.: Efecti- I

vamente. Desde

nuestro punto

de vista, somos 1

más una empresa

de productos de co-
J

municación que un

productor informático.

Aunque, conceptualmente, para

producir CD-i se utilizan herramientas

informáticas, en el sentido clásico, el

usuario final puede no ser i

consciente del proceso mformhccñ¡ue

se desarrolla en el interior de la máqui-

na. Utiliza un ordenador sin saberlo.

Antes ae^mmmedia, todos los datos

que se utilizaban en un proceso infor-

alfanuméricos . Ahora, los

El soporte CD
pora producto

multimedia

durará de cinco a diez

años, como mucho.

Detrás de esto vendrán

las autopistas

de la información.

datos los constituyen el vídeo, audio,

animación...

El proceso de desarrollo, en definitiva,

es un proceso informático clásico, pero

en la medida en que se trabaja en tiem-

po real, las peculiaridades de construc-

ción soH trascendentales. Lo más costo-

so de la producción CD-i en este

sentido, no es el proceso de datos, en sí,

sino los laboratorios en que esos datos

se transforman y manejan -estudios de

audio, de grafismo, de grabación y com-

presión MPEG de vídeo...-.

. Aparte, el programa que

encarga de mane-

jar finalmente, le-

dos las dalos,

mático ei

)ué equipos de prograrpáí»»

ciónexisten en España, que utili-

cen, además de Lab GDI, estas he-

rramientas para el desarrollo de

productoO|M^B
IMB f ¡t de eme

sector. No existen profesionales en es-

te sentido. Profesionales de imagen,

sonido, informática... que trabajan en

Lab CDI, han tenido que seguir cursos

en el extranjero para la producción de

CD-i.

Nuestra intención es intentar formar

profesionales en este sentido, desde

nuestra experiencia.

La base para que toda tecnología avan-

zada triunfe en un país concreto, es po-

seer una buena producción propia, con

profesionales formados correctamente.

Hay que tener en cuenta, de todos mo-

dos, que nuestro sector está viviendo

una transición. El soporte CD para

producto multimedia durará de cinco a

diez años, como mucho. Detrás de esto

vendrán las autopistas de información,

el cable, el vídeo a la carta... que es don-

de está el futuro del consumo. Se van a

demandar ingentes cantidades de pro-

ducto, ya que todo se hará a través del

televisor. Y, si nadie lo remedia, toda

esa producción vendrá de otros países.

Los grandes grupos están creando con-

sorcios de cable, pero nadie habla de lo

que ofertarán a través suyo. Es muy
llamativo que la administración no ha-

ya todavía promocionado la producción

propia ni haya invertido aún en la

formación de profesionales.

MM.: ¿Lab CDI está planeando al-

go en este sentido? ¿Piensan ya en

este mercado del cable?

JMB.: Estamos comenzando a planificar

ciertos aspectos en esta línea.

En realidad, la información que ahora

mismo se estampa en un CD deforma

digital, comprimida -producto multi-

media, videojuego, audio, etc- es la

misma que se distribuirá por las redes,

que cuenten con un ancho de banda su-

ficiente. En lugar de un soporte físico,

la información se acumulará en un

gran servidor al que se accederá por el

televisor.

MM.: A la hora de desarrollad pro-

ducto CD-i, ¿qué diferenciasexisten

entre los distintos género/-audio,

juegos, películas, multimedia, Vídeo

CD...- referentes a las herramientas

de desarrollo que seutilizan?

JMTB?: T7 audio QD es exactamente

igual, tanto en tdnología CD-i como. *



en cualquier otra. En lo referente a jue-

gos, el proceso es también similar al se-

guido para la producción de ordenador,

ya que un software hídico potente pre-

cisa una programación de bajo nivel,

para aprovechar bien las capacidades

del procesador. La excepción viene dada

al utilizar las ventajas que el CD-i

aporta sobre otros sistemas con el car-

tucho de vídeo digital MPEG. Técnica-

mente, no es necesario llegar hasta una

programación de bajo nivel. Todo se ba-

sa en la gestión de un vídeo, y los cua-

tro planos que lo componen. Un ejem-

plo muy reciente en este sentido es

«Chaos Control». Los resultados son

muy buenos, pero la complicación

técnica es casi nula.

Los productos multimedia precisan de

otra técnica, que puede tomar dos vías.

Una se basa en la programación enCo
C++, con rutinas específicas de gestión

de datos en tiempo real -es el caso del

CD sobre el SIDA, desarrollado por Lab

CDI para la administración de salud

pública-. La segunda, es el uso de len-

guajes de autor, como el HAL, que uti-

lizamos en Lab CDI, sobre plataformas

Sun Microsystems.

MM.: ¿Cuál es la diferencia exacta

entre las películas para CD-i y el

Vídeo CD?

JMB.: El estándar de programación.

El contenido es el mismo, diversos

fragmentos de vídeo en formato de

compresión MPEG.
El estándar'CD-i se basa en el libro

verde de la ISO, y el Vídeo CD en el

libro blanco. Las especificaciones téc-

nicas de construcción de programas y
pistas de control, es lo que varía de

uno a otro. El CD-i gana en interacti-

vidad en este sentido. Es posible gra-

bar vídeo en cuatro idiomas, subtitu-

lar a voluntad, gráficamente tiene

más potencia... El Vídeo CD sólo tie-

ne dos bandas de audio, en lugar de

cuatro, no admite mucha interacción,

pero presenta una ventaja importante

sobre el CD-i, y es que es un estándar

que se puede visualizar en múltiples

plataformas: 3DO, CD-i, Amiga CD
32, PC y Mac con tarjetas MPEG,
etc.

Incluso, compañías como Sony y Pana-

sonic están desarrollando lectores espe-

cíficos de Vídeo CD, que seguramente

se lanzarán este mismo año.

MM.: Así, ¿consideráis que, en es-

ta línea, Lab CDI tiene en este mo-

mento alguna competencia a lá

que debáis temer?

JMB.: Siempre se habla de la polémica

entre el multimedia orientado al orde-

nador, y el que tiene como soporte de

visualización un televisor. Pero esta

es una polémica falsa, al menos desde

nuestro punto de vista.

El CD-i con el televisor, forma un

universo de comunicación audiovi-

sual. El ordenador con CD-ROM ba-

sa su funcionalidad en el proceso de

datos. Ahora mismo, es mucho más

potente el CD-i en la relación de pre-

cio-potencia audiovisual. El ordena-

dor gana en la tarea de proceso de da-

tos, pero exige grandes gastos para

conseguir una potencia audiovisual

considerable -tarjetas de sonido, de

vídeo, etc.-.

Quizá la competencia real venga con

la aparición de las nuevas máquinas,

como el 3DO en Estados Unidos, o

Sega Saturn y Sony Playstation en

Japón, que próximamente llegarán a

Europa. Los estándares se están acer-

cando cada vez más entre las máqui-

nas de videojuegos y la informática

tradicional. Los ejemplos de Sega CD,

Amiga CD32 o Jaguar CD, son bas-

tante ilustrativos también.

Lo ideal sería llegar a un standard real

multimedia, aunque, en la medida que

el mercado lo demande, es posible que

entremos en la producción para estas

novísimas máquinas.

Todo depende, básicamente, de la or-

ganización en el desarrollo de produc-

to, no tanto en el estándar que se ha

utilizado.



PC Mission

Joystick analógico para PC

y 100% compatibles

Palanca con centrado

automático

Controles de centrado

para los ejes X e Y

Dos botones de disparo

Joystick analógico para PC

y 100% compatibles

Palanca con centrado

automático

Disparo automático

(30 disparos por segundo)

Controles de centrado

para los ejes X e Y

Dos botones de disparo

de disparo automático.

Dos posiciones

de disparo automático:

• semiautomático

• manos libres

Dos velocidades de disparo

automático seleccionables

Salida digital

y 100% compatibles

Control de autocentrado

Auto disparo

de dos velocidades

Ajuste fino

de los ejes X e Y

2 botones de disparo

Cable de conexión

de 8 direccio _
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N O M A INI A S

GIGACHIP NEC
Unidad de memoria

M emoria. Capacidad de almacenamiento de

datos. Es la palabra mágica; si a una me-
moria de una extraordinaria capacidad, unimos

un rápido tiempo de acceso, tenemos el poder

en nuestras manos. El poder de manejar canti-

dades ingentes de bits y bytes en un espacio

de tiempo muy reducido amplía las posibilida-

des de cualquier máquina a la hora de hacer

correr cualquier programa. Esta sencilla pre-

misa está en la mente de NEC, que ha con-

seguido producir el chip de DRAM de mayor
capacidad del mundo: el Gigachip.

El ingenio en cuestión es capaz de almacenar

un gigabit, más de cien Mb, de información, a la

que se puede acceder a una velocidad de 400
megabytes por segundo. Para darnos cuenta

del poder del nuevo chip, los CD más rápidos

-de cuádruple velocidad- transmiten 60Q Kby-

tes por segundo. Estas increíbles prestaciones

se obtienen gracias al empleo de una ultimísima

tecnología de fabricación microscópica que tie-

ne el nombre de 0.25É CMOS, que almacena
un billón -con b- de transistores en el espacio

que ocupa el chip, no superior a 936mm".
Estamos frente a un claro exponente de futu-

ro, pues se prevé que este tipo de chips no sean

plenamente operativos hasta finales de este si-

glo o principios del siguiente, pero las bases ya

están sentadas y los prototipos construidos.

Para entonces, los ordenadores que atesoren

este chip serán capaces de almacenar en me-
moria horas de sonido con calidad CD o más de

quince minutos de vídeo de alta resolución, lo

que ahora se realiza en CD-ROM. Si la memoria
de los ordenadores va a tener estas capacida-

des, nos preguntamos, ¿cual será la de los dis-

cos duros? o ¿qué precio tendrán? Y es que
de esta realidad sólo nos separan cuatro años.

ARQUITECTURA M2
Ampliación de consola 3DO
Fabricante: 3DO

C uando hablamos de arquitectu-

ra nos referimos al conjunto de

una serie de componentes electró-

nicos que combinados adecuada-

mente forman las placas base de or-

denadores, consolas y todo tipo de

dispositivos computerizados, y en

éste caso específico de una de las

nuevas máquinas: 3D0.

El motivo del diseño de la arquitec-

tura M2 de 64 bits por parte de 3D0 no es otro que entregar al consumidor de
software de entretenimiento gráficos y vídeo digital de alta calidad, además de
un rendimiento de proceso demoledor. Ello se consigue con el uso de diez re-

volucionarios procesadores diseñados por 3D0 que controlan gráficos, sonido

y entrada/salida; además del micro IBM PowerPC 602 especialmente diseña-

do para aplicaciones 3D0. El resultado no puede ser mejor: la arquitectura M2
es capaz de procesar mas de un millón de polígonos por segundo para crear

mundos y personajes 3D fotorealisticos, así como FMV digital mezclado con
gráficos generados por ordenador que se mueven sin saltos ni brusquedades.

Las perspectivas no pueden ser

más halagüeñas, tanto para los

usuarios, que podremos disfrutar

de increíbles experiencias lúdicas,

como para los desarrolladores del

software que dispondrán de toda la

potencia y facilidades necesarias pa-

ra ofrecérnoslas. Estos últimos ya

se han pronunciado al respecto,

mostrando su admiración y apoyo a

esta nueva arquitectura empresas como Electronic Arts, Universal Interactive

Studios, Interplay Productions y Spectrum Holobyte.

Con Saturn y Playstation cogiendo fuerzas día a día, la expectación que ha le-

vantado el anuncio oficial de 3D0 de la existencia de M2 ha sido de grandes
proporciones. Ya se ha superado la primera fase que Trip Hawkins anunciaba

en su plan de lanzamientos dividido en tres fases: presentación; anuncio de

configuración, hardware y títulos; y finalmente, anuncio de precio, disponibili-

dad y distribución. La fase II se encuentra ahora en sus primeros momentos,
de los que os mantendremos informados.

ESPECIFICACIONES TÉCNICAS M2 3D0

Resolución:

- 640x480 en 24 o 16 bits en color.

- 320x240 en 24 o 16 bits en color.

Gráficos:

- 1.000.000 de poligonos/segundo.
- 100.000.000 pixels/segundo.

- Compresion/Descompresion RLE.

- Sombreado Gouraud a nivel de pixel.

Sonido:

- DSP a 66 MHz con caché de 2K.

Precio:

- Aproximadamente 200 dólares USA.

CPU principal:

- PowerPC 602 66 MHz.
CPU auxiliares:

- 10 micros de gráficos, sonido y E/S.

Memoria:
- 48 Mbit dividida en 32 Mbit SRAM y
NVRAM en placa base.

- Subsistema capaz de transmitir 528
megabytes por segundo.

Bus de datos:
- 64 bits.



LENGUAJES

GAMA VIVID 3D
Dispositivos
de sonido

Fabricante: NUREALITY

L
a empresa americana Nureality pone

a nuestra disposición sus tres nuevos

productos de la gama Vivid3D que, co-

nectados a una fuente de sonido, consi-

guen que ya nada suene como antes, sino

mucho mejor. Estos aparatos son capa-

ces de crear un efecto acústico de tres

dimensiones en un sistema normal de

dos altavoces, creando una atmósfera

perfecta de sonido envolvente. Conecta-

dos tanto a la tarjeta de sonido de nues-

tro ordenador como a la salida de audio

de nuestra consola o equipo de música,

dotan al sonido de una sensación de pro-

fundidad y tridimensionalidad espectacu-

lar que realza lo que oímos, dándole una

nueva dimensión.

Su modo de uso es muy sencillo, bastan-

do con conectar la entrada y salida de

sonido, y la fuente de alimentación. En el

caso de los ordenadores, funciona tanto

con tarjetas de 8 como 16 bits, trans-

formando cualquier sonido estéreo o mo-
no -sintetizándolo para darle un efecto

estéreo- en otro 3D. Los resultados son

fabulosos.

La gama se compone de tres productos:

Vivid3D, Vivid3D Plus y Vivid3D Pro, de

menores a mayores prestaciones. Los

dos últimos disponen de controles para

regular la profundidad y el movimiento del

sonido; además el Pro se equipa con un

amplificador de 17 watios por canal. En

España estos productos los distribuye

Euroma Telecom S.L. a unos precios

que van desde las 9.000 a las 20.000
pesetas, según modelo.

APLICACIONES

dBASE para Windows

Los manuales de bolsillo,

como el que ahora nos
ocupa, suelen ser algu-

nas de las piezas más
codiciadas por los nue-
vos usuarios de herra-

mientas y aplicaciones,

que suelen enfrentarse
con cierto respeto a los

incomprensibles manua-
les que acompañan a

estos programas.
«dBASE para Windows», partiendo ya con es-

ta ventaja, tiene a su favor una claridad en su
exposición, muy de agradecer por el lector,

en todos los conceptos, que ayuda a una me-
jor comprensión y asimilación de contenidos.

Sin embargo, en ciertos momentos, no se
puede negar el abuso de referencias a deter-

minados temas del libro, lo que obliga a una
búsqueda continua de capítulos concretos,

hecho que se hace comprensible ante la ele-

vada cantidad de términos a explicar, y la bre-

vedad e inmediatez con que se ha ideado.

La estructura del libro si responde, por tanto,

a ese ideal de sencillez que suele buscar el

usuario novel.

En definitiva, «dBASE para Windows» es una
sencilla y útil guía, con ciertos defectos, pero
de fácil comprensión y aplicación inmediata.

220 Págs. 1.300 Ptas

ANTONIO LIROLA TERREZ
MCGRAW-HILL
NIVEL “I"

GESTIÓN

Proyectos informáticos

La informática, contem-
plada como un todo en el

que se unen tareas de
programación, planifica-

ción de gastos, etc., es
la base de «Proyectos In-

formáticos», un libro que
intenta ir más allá de la

simple divulgación.

Como idea, resulta exce-

lente. Su mayor handicap

está en su excesiva ambición, al intentar abar-

car múltiples conceptos e ideas, resultando

demasiado superficial en muchas.
Plantea estrategias y metodologías, más que
definirlas en su totalidad. Sin embargo, esta

. visión generalizada puede constituir una ex-

celente base para los que precisen de una
orientación en el tema.
El usuario que trabaje a niveles profesionales

quizás eche en falta una mayor profundidad.

«Proyectos Informáticos» es un buen texto, pe-

ro en niveles más avanzados se queda corto.

124 Págs. 1.250 Ptas.

JUAN P. TORNÉ
EDITORIAL PARANINFO
NIVEL T

CA-Clipper 5.2

Uno de los lenguajes
orientados al control y la

gestión de bases de da-

tos más populares en-

cuentra en este volu-

men un completo
resumen de sus recur-

sos más importantes,
¡lustrados con profusión

de ejemplos prácticos y
explicación de técnicas
de programación.

El estudio de herramientas, metodología de
la OOP, descripción de las utilidades que se
suministran con el lenguaje -guías Norton,
BU, controladores sustituibles. . son algu-

nos de los temas que se repasan de forma
exhaustiva en el libro.

Puede, sin embargo, que ei texto no sea de-

masiado recomendable para ciertos usuarios.

El nivel de conocimientos en programación re-

querido, según los autores, es elemental, pe-
ro la base en determinados conceptos debe
ser realmente fuerte, si el lector pretende se-

guir el hilo de las explicaciones sin perderse.

La excelente distribución de los temas y la cla-

ridad ayudan sobremanera a la comprensión,
completando el aprendizaje con los ejemplos
cuyo código fuente se adjunta en un disco.

650 Págs. 5.200 Ptas.

LUIS M. CABALLERO y
JUAN M. M.CABALLERO
RPH EDITORES
NIVEL “C"

DIVULGACIÓN

El navegante de Internet

El tan traído y llevado

tema de Internet, que
cada vez hace más fu-

ror, no deja de ser un
completo desconocido
para una gran mayoría
de usuarios de ordena-
dores, que escuchan
hablar de la red más
popular del mundo, sin

ilegar a descubrir en
qué consiste.

El libro pretende, sobre todo, descubrir Inter-

net al profano en la materia, dejando claro, en
primer lugar, en qué consiste esta red.

La información global que ofrece es de lo más
variado: la estructura de Internet, la forma de
conectarse, las organizaciones clave en el

interior, la transferencia de ficheros. .

.

Es posible que aquellos lectores familiarizados

con Internet, encuentren algo superficiales

muchos de los temas tratados, pero como
manual de iniciación es un buen volumen.

648 Págs. 5.095 Ptas.

PAUL GILSTER
ANAYA MULTIMEDIA
NIVEL “I”

^ PÉSIMO
FLOJO

NORMAL
•*•*•* BUENO

-W-O-O MUY bueno
NIVEL I: INICIACIÓN NIVEL C: CON CONOCIMIENTOS NIVEL E: PARA EXPERTOS



IMOMAIMÍAS

REALMAGIC TV TIME
Convertidor VGA a TV
Fabricante: 5IGMA DE5IGN5

T oda la gama de productos RealMagic, co-

menzando por las primeras tarjetas que ofre-

cían FMV a precios bastante competitivos, se ca-

racterizan por hacer gala de extraordinaria

calidad unida a excelentes prestaciones. La últi-

ma solución de Sigma Oesigns pasa por poder

sacar las imágenes del ordenador en un moni-

tor de televisión normal con las ventajas que ello

supone: grabación en vídeo, presentaciones
multimedia y uso de medios de proyección.

RealMagic TV Time es una tarjeta que se pincha en un slot de espansión de nuestro PC y que

convierte las señales procedentes de la tarjeta VGA en otras de vídeo de gran calidad y libre

de parpadeos tanto en S-Video como en vídeo compuesto. Utiliza un bus ISA estándar de 8
bits y tiene una resolución de B4Ü x 480 pixels de gráficos o texto, lo que permite que pue-

da ser usada prácticamente en cualquier modelo de compatible a partir de 38BSX/25 con

2 Mb de RAM.
Sus principales virtudes son la facilidad de manejo e instalación, unidas al bajo coste que su-

pone un componente interno del ordenador con respecto a otros convertidores externos.

Además, su combinación con una tarjeta RealMagic MPEG proporciona digital FMV y audio

de IB bits desde un CD-ROM estándar, creando un completo sistema multimedia, por lo que

la TV Time se incluirá en los próximos kits Special Edition de Sigma Oesigns.

La flexibilidad de esta tarjeta se refleja en características tales como soporte de modos
VGA estándar, ajuste automático -horizontal y vertical- de imagen y visualización simultánea

en monitor y TV, tanto para salidas NTSC como PAL.

INTEL P6
Microprocesador
Fabricante: INTEL

L
a última creación del principal fabrican-

te de micros para PC está dando sus

primeros pasos mediante una serie de

pruebas y tests a las que está siendo

sometido para estar a punto cuan-

do sean lanzados en otoño los

primeros ordenadores que lo

incluirán. El primero de es-

tos procesadores tiene

una frecuencia de

133MHz, además de

integrar una memoria ca-

che nivel 2 de 256K, cuyo

uso se regula mediente el em-
pleo de unas tecnologías predicti-

vas denominadas “ejecución dinámi-

ca". El objetivo de esta técnica no es

otro que minimizar el efecto del caché en

el rendimiento del procesador, lo que se

consigue mediante predicciones de múlti-

ples niveles en un árbol de posibilidades,

análisis del flujo de datos para hallar el mejor

orden de ejecución, y método de ejecución

especulativa de las próximas instruccio-

nes a ejecutar. Algunas de estas técni-

cas se usan ya en el Pentium y han sido

mejoradas.

Respecto a su predecesor, Intel ha es-

carmentado, y para el PB se está estu-

diando todo al detalle para no dejar

ningún cabo suelto. La compatibi-

lidad con todo el software pa-

ra PC existente está asegu-

rada, así como con el

hardware creado para

otras placas con micros

arquitectura Intel. En cuan-

to al calentamiento del proce-

sador, el P6 consume 14 watios,

25% más que los primeros Pen-

tium, y a un voltaje de 9 V, aspectos

que en Intel no consideran un problema

a la hora de encontrar un modo de refres-

co. La revolución en los PC está próxima, y

no sólo por los adelantos que incorpora el

nuevo P6, sino también por la previsible

bajada de precio de los anteriores micros,

sobre todo del Pentium.

1 a s h
fcfepj El ejército de los Estados

Unidos está usando la rea-

lidad virtual para probar nue-

vos prototipos de armas. Divi-

sión Inc. es la creadora de
dVISE, un software creador de

mundos virtuales que funciona

en un Onyx de Silicon, y con el

que se diseñarán los entornos

que posteriormente se usarán

para las pruebas militares. To-

das las características del

combate real se plasmarán con

fidelidad, usando los resultados

de las pruebas para su aplica-

ción en el desarrollo de nuevos

modelos de armamento.

Seguida por Taiwan y
nuestro país, entre otros,

China es el país del mundo en

que se usa más software pira-

ta, con una tasa del 98% sobre

el total de programas usados.

Según fuentes de la SPA (Soft-

ware Publishers Association

]

que ha emitido este comunica-

do, el 49% de las aplicaciones

que se usaron en todo el mun-
do el año pasado eran piratas.

Recientes investigaciones™

5

* han demostrado que los

diamantes son ideales para ser

usados dentro de los compo-
nentes de los ordenadores, ya

que son resistentes al calor,

químicamente inertes y son un

elemento conductor mucho
más efectivo que otros mate-

riales similares. Si se sustituye-

se el silicio de los transistores

por diamante se conseguirían

ordenadores más rápidos.

Fotoman Pixtura es una
cámara digital de 24-bit

color fabricada por Logitech

para usar en un PC. A pesar

de su reducido tamaño puede
capturar 48 imágenes de alta

resolución (768x518 pixels] o

144 en resolución normal, y
que pueden ser traspasadas al

PC por el puerta serie.

Sus peculiaridades principales

son un display, que informa so-

bre funciones y carga de la ba-

tería, la cual permite aproxi-

madamente 1.000 disparos

por carga.

Hasta el verano no se espera

que se comercialice a un precio

de 650 libras en UK.
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5000
imUlAVElOílWjVfUOiO!
La carrera "Slipstream" fue inaugurada en el 2015 . Las apuestas
eran altas, su popularidad creció y los vehículos de carretera dejaron
paso a un fantástico conjunto de naves voladoras capaces de alcanzar

altas velocidades con una increíble maníobrabilidad.

La verdadera identidad de los
"
Slipstreamers

"

está siempre
rodeada de misterio para protegerlos de las opresivas fuerzas del

Gobierno, que ve en la "SHpstream" una amenaza a su autoridad.

Para los jóvenes del mundo la "SHpstream" es la cultura de los

tiempos y los "Slipstreamers" sus nuevos héroes.

¡Larga vida a la "SHpstream"!
• COMPETICION EN 3D EN MODO SIMULACION O ARCADE.
• IMPRESIONANTES GRAFICOS EN 3D RENDERIZADOS EN™ TIEMPO REAL.
• COMPETICION ENTRE MAS DE 2 JUGADORES POR
DIFERENTES OPCIONES DE INTERCONEXION.

• 10 DESAFIANTES CIRCUITOS TOTALMENTE DIFERENTES.
• OPCIONES DE REPETICION DEL DESARROLLO
COMPLETO DE LA CARRERA.

"SHpstream 5000" en la

carrera más apasionante

de todos los tiempos

!

"SHpstream © 1994 Gremlin Graphics Soñware Ltd. Reservados todos los derechos.

"

SERVICIO TECNICO AL USUARIO
(91 ) 528 83 12

MCM SOFTWARE, S.A.
Méndez Alvaro, 57
Tel. (91) 539 98 72

28045 Madrid



Micromanía se reserva el derecho de
publicar las cartas que se reciban en
esta sección, asi como de resumirlas

o extractarlas cuando lo considere
oportuno. No se devolverán los origi-

nales no solicitados, ni se facilitará in-

formación postal o telefónica sobre los

mismos.

AL DIRECTOR

Son, por desgracia, sólo tres i_ds lectores que van a recibir

CONTESTACIÓN ESTE MES. POR AHORA, NO POCEMOS HACER MÁS GRAN-

DE ESTA SECCIÓN COMO VOSOTROS DEMANDAIS Y A NOSOTROS NOS GUS-

TARÍA, PERO VAMOS A INTENTAR QUE LAS CARTAS SEAN MÁS BREVES.

Esto no es óbice para que nos contéis todo lo que queráis, pero

PROCURAD EXTRAER LO QUE MÁS OS INTERESE QUE APAREZCA, SI NO, LO

TENDREMOS QUE HACER NOSOTROS PARA DAR CABIDA A MÁS LECTORES

DENTRO DE ESTE PEQUEÑO CONSULTORIO. PORQUE, AUNQUE LA REVISTA

TENGA TANTAS PÁGINAS, SIEMPRE VA AJUSTADO EL TAMAÑO AL MÁXIMO
PARA TENEROS INFORMADOS DE TODO AQUELLO QUE OS INTERESA.

¿ORDENADOR 0
CONSOLA?

Tengo un 386 a 33MHz y voy a

comprarme un 486 o un Pen-

tium 60MHz con CD-ROM, pero he

pensado que a lo mejor las nuevas

consolas (CD-i, 3D0, Saturn,...) son

superiores y es una tontería com-
prarme ahora un ordenador bueno
para que dentro de poco le pase lo

que le pasó al Amiga.

Para pensar que las nuevas consolas

pueden ser mejores me he basado
en juegos como «Fútbol» de CD-i y
«The Need for Speed» de 3D0 que

tienen una calidad gráfica muy su-

perior a los juegos de PC o PC CD-
ROM. ¿Vosotros pensáis que es me-
jor el PC o las nuevas consolas?

Decidme si estáis seguros, porque

no me gustaría comprarme el PC y
que al poco tiempo compre Micro-

Manía y haya más juegos recomen-

dados de las consolas y el megajue-

go del mes sea casi siempre de

consolas.

Un lector indeciso (Madrid)

RESPUESTA: Tu preocupación es la

lógica de quien ha de hacer un fuerte in-

versión y quiere disfrutar bastante

tiempo de ella.

¿Es mejor un PC que una de las nuevas

máquinas? No es mejor ni peor, son co-

sas distintas, cada una de ellas con sus

propósitos, necesidades y ciclo de vida.

Un PC sirve para algo más que para ju-

gar debido a los millones de aplicacio-

nes de todos tipos que existen en el mer-

cado, y continúan apareciendo más día

a día. Las nuevas máquinas tienen una

finalidad eminentemente lúdica, con

juegos de gran calidad, aunque muchas

de ellas tengan también vertientes mul-

timedia. Por otra parte, estas máquinas

llevan muy poco en el mercado y todas

las previsiones que se pudieran hacer a

largo plazo no serían más que conjeturas,

por ¡o que es difícil que podamos decirte

qué va a ocurrir.

El PC, debido a su arquitectura abier-

ta, es una máquina en constante expan-

sión y mejora, pero los fabricantes de

nuevas máquinas también crean nuevas

ampliaciones y periféricos...

CÚMULO DE
PREGUNTAS

• "podríais decirme las diferencias

) 1. que existen de coste y cualida-

des entre los modelos DX2 y DX4 de

PC? ¿Cuántos megahercios me reco-

mendáis para que un ordenador hoy
no se quede atascado?

Por último deseo hacer algunas crí-

ticas y sugerencias sobre la nueva

Micromanía:

- Lo que más me gusta es que ahora

tiene más páginas.

- El precio te da qué pensar...

- Lo único negativo que destacaría

es el desorden. Sí, sé que hay un su-

mario, pero han perdido la sana

costumbre de situar primero el me-
gajuego, después las noticias, pun-

to de mira, etc. Cuando lo leo no sé

si el juego es para consola, PC o CD.
Sergio Palma Orantos (Badajoz)

RESPUESTA: Observarás que hemos

reducido bastante tu carta, incluyendo

las preguntas que tú considerabas más

interesantes.

Entre los modelos DX2 y DX4 hay cla-

ras diferencias de precio y prestaciones,

siendo el segundo superior; se diferen-

cian de los DX puros en que llevan el re-

loj duplicado y cuadruplicado respecti-

vamente para obtener mayorfrecuencia

de proceso, pero no mayor velocidad,

que no depende de los Megahercios sino

de los MIPS que la CPU pueda desarro-

llar. Así por ejemplo, un DX/50 es mu-

cho más rápido que un DX2/66, pero

también su coste es bastante superior.

En cuanto a la revista, intentamos seguir

siempre un orden en la colocación de las

secciones, aunque pensamos que una

cierta flexibilidad y no atenerse a una

estructura rígida da frescura a la publi-

cación. De todos modos, las nuevas sec-

ciones están ahíy el sumario te dará la

pista siempre de dónde encontrarlas.

SOFTWARE Y
HARDWARE

Van surgiendo nuevos procesa-

dores, y los precios de éstos van

siempre en descenso. A consecuen-

cia de ésto, asistimos a una evolu-

ción en el software, que lo hace cada

vez más sofisticado e innovador.

Juegos como «The llth hour» o

«Wing Commander 3» son una bue-

na prueba de ello. Estos juegos ne-

cesitan un buen 486 así como un lec-

tor de CD-ROM, y todo ello debido

a gráficos poligonales con texturas

moviéndose en tiempo real o FMV
en SVGA a 30 fps. Es comprensible.

Pero, ¿está realmente justificado el

uso de "grandes plataformas" en to-

dos los juegos? La respuesta es no.

Seguro que habéis jugado a «Indy

Car Racing» de Papyrus. Un juego

que corre perfectamente en un 386,

con una suavidad aún con texturas

casi perfecta, funcionando en un
486SX/25 y todo el detalle al máxi-

mo de forma excelente. Ahora bien,

pasa el tiempo y Papyrus presenta

un nuevo juego: «Nascar Racing»

que presenta los mismos gráficos, e

incluso la misma música en los me-
nús y variando únicamente los co-

ches y los circuitos. ¿Es comprensi-

ble que en un 386 no se pueda
jugar y que en un 486DX/33 aún
con el detalle al mínimo se juegue

"incómodamente" ? . .

.

...Hay muchas formas de estropear

juegos y una de ellas es programán-

dolos en Pentium y ver "qué bien

van" sin preocuparse de optimizar

la velocidad ni de matarse buscan-

do formas y técnicas de programa-

ción que los buenos programadores

consiguen. Y otra es que funcionen

bajo Windows...

Javier Gallen Marti (Valencia)

RESPUESTA: No todos los juegos son

iguales, no todos necesitan los mismos

equipos para funcionar aceptablemente

y desplegando todas sus cualidades.

Además, hay juegos mejor programados

que otros y, aunque no lo creas, sigue

habiendo programadores que optimizan

en velocidad sus programas, lo que ocu-

rre es que un programa en CPU es es-

clavo de los recursos de la máquina que

lo ejecuta. Los ordenadores más poten-

tes consiguen mayor velocidad de pro-

ceso, con la que los juegos parecen que

"van bien" y de hecho así ocurre. Un
juego que necesita acceder de continuo

a datos en el CD -qtíe de otra forma

ocuparían cientos de megas en el disco

duro-, o que maneja gráficos renderiza-

dos -de mayor calidad que los norma-

les-, o que sus sprites son de un tamaño

muy grande -y que, por tanto, cuesta

más moverlos- no funciona igual en un

386 que en un 486/DX2, cuando fun-

ciona. Las joyas de la programación de-

berían ser aquellos programas que fun-

cionaran bien en cualquier equipo, pero

no todos los equipos pueden suminis-

trar a esos juegos los recursos que ne-

cesitan, y con la velocidad que requiere

el usuario. No es culpa de los progra-

madores que tengan que usar equipos

muy potentes para desarrollar juegos

increíbles, simplemente es su necesidad

o el precio que todos debemos pagar

para disfrutar de "lo último".

Para participar en esta sección debéis

enviar vuestras cartas a:

MICROMANÍA
C/ De Los Ciruelos 4.

SAN SEBASTIÁN DE LOS REYES,
28700 MADRID
No olvidéis indicar en el sobre sección

CARTAS AL DIRECTOR
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"IRÓNICO, SARCÁSTICO, CHISTOSO,

DIVERTIDO, IRREVERENTE. SIMPÁTICO...

UNA AVENTURA CON TODAS LAS DE LA LEY"

MICROMANIA

"SI TE GUSTAN LAS AVENTURAS

GRÁFICAS. ESTATE ATENTO A ESTE JUEGO

OUE DARA MUCHO OUE HABLAR EH LOS

PRÓXIMOS MESES". OK PC

"TODO ESTA PENSADO PARA OUE EL

JUGADOR SE LO PASE REALMENTE EN

GRANDE MIENTRAS JUEGA UNA AVENTURA

GRÁFICAMENTE SORPRENDENTE...

UN PROGRAMA REALMENTE EXCEPCIONAL".

PC MANIA 87%

Velazquez, 10-5. ? Deha
Télf.: 576 22 08/09 - Fax: 577 90 94

28001 MADRID



Da la vuelta al mundo

con KHk&Play
Unete a la competición internacional KLIK PLAY y

demuestra a franceses, suecos, portugueses, daneses, noruegos,

griegos, italianos, alemanes y americanos que nosotros también

podemos crear nuestros propios juegos mejor que nadie.
i

«**.»
tfr /

Como sabes, KLIK& PLAY es un programa que te permi'

te desarrollar fácilmente tu propio juego sin tener conoci-

mientos de programación. Olvídate de variables, matri-

ces, comandos extraños, y funciones. Todo lo que tienes

que hacer es “clic” con tu ratón.

La competición se desarrollará de la siguiente manera:

primero elegiremos los tres mejores juegos de MICRO-
MANÍA.
El ganador de la revista competirá con el de PC MANÍA

y tendremos un Ganador Nacional, que representara a Es-

paña en la competición internacional. A finales de vera-

no EUROPRESS SOFTWARE nos notificara el veredic-

to .... ¡A por todas!

PREMIOS MICROMANIA
l
9 Chaqueta de cuero bordada con el logo de KLIK & PLAY y 5 p

29 Camiseta de KLIK &. PLAY y 5 programas de ARCADIA
3® Camiseta de KLIK & PLAY y 5 programas de ARCADIA

PREMIOS

NACIONALES
Un ordenador COMPAQ PRESARIO CDS 5 10, I

con microprocesador 486SX a 33MH:; 4 MG de

RAM ampliables; monitor color SVGA de 14” y

bus local de víde®; teclado y ratón; y sistema

multimedia integrado con lector de CD-ROM, soft-

instalado intdrface MIDI, sonido 16 bits,

altavoces de alta calidad y micrófono.

Correos 400; 28100 Alcobcndas (Madrid).

quina del sobre: CONCURSO

PREMIO INTERNACIONAL
Billete de avión para dar la vuelta al mundo y un cheque de 1,000

200,000 pesetas) para gastos de viaje.

Además, los mejores juegos se publicarán en el CD-ROM (o en el

PCMANÍA para que todos podamos disfrutar con ellos.

ArcadíA tyifcFto

Compaq. £

Calle

Localidad

(¡.Postal Población

Teléfono si, deseo recibir más información sobre productos de Arcadia

Si deseas información sobre productos de Compaq llama al teléfono 900 20 40 60



AMAZING STUDIO/VIRGIN
En prmar'ación: PC CD-ROM

ADCADE/AVENTURA

Muy de cuando en cuando, be

BAJO Y DISCRECIÓN. LA ECUACION DEL EXITO QUE FORMULÓ ALBERT ElNSTEIN.

Y A VECES, SÓLO A VECES, ESE TALENTO SE ENCUENTRA REPARTIDO ENTRE AR-

TISTAS, PROGRAMADORES, MUSICOS Y DISEÑADORES,

VIENEN/, LA CABEZA NOMBRES COMO TRILaBYTE, ADELINE O ARGONAUT.
Y CUANDO ESAS PERSONAS, CON ESE INCREÍBLE POTENCIAL, ENCUENTRAN LA



¡entras Ene Chahi pro-

grampbaja-versión Ami-

ga de «An^ther World»

f¡T99^', ^Trédéric Savoir

I -junto can) otros miem-
brqs dqHJelphine- daba

forma al «Flashback» de

Mega prive, ninguno de

ellos pensaba demasiado

en la posibilidad de que al-

gún día acabaran creando

Amazing Studio.

Cofundadores de la compañía en el mis-

mo 92, nada más comenzar su trabajo

en común, se metieron de lleno en un

proyecto que les tendría ocupados du-

rante tres largos años en el más absoluto

de los secretos, antes de

obtener un resultado apro-

ximado a sus pretensiones

iniciales.

La producción de «Heart of

arkness» se ha beneficia-

do así de la experiencia acu-

mulada por ambos, y el res-

to de Integrantes de

Amazing Studio, en Delphi-

ne, aunque, como ellos mis-

mos aseguran, su ¡dea era

que el programa no llevara

esa etiqueta que última-

mente está muy de moda
de “software francés”. Sin embargo, no

es menos cierto que la propia estructura

de la industria gala del videojuego y la me-

recida fama de que gozan los productos

franceses en todo el mundo, permitió, en

PERSONAJES VIVOS

Llegamos así a uno de los apartados más
brillantes de lo que será «Heart of Dark-

ness»: gráficos y animaciones.

Por si alguien se encuentra ligeramente

despistado, los principales trabajos de los

integrantes de Amazing Studio, «Another

World» y «Flashback», se cuentan como
hitos del software debido a las revolucio-

narias técnicas que empleaban en idéntica

área. El primero, fue el precursor de lo

que hoy se conoce como animación en

tiempo real. La extremada perfección -ha-

blamos de hace cuatro años- que se que-

ría dar a los movimientos del personaje

protagonista, así lo requería, además de

que así se conseguía reducir

enormemente el costo en

memoria -el juego completo

de gráficos en «Another

World» ocupaba tan sólo

B4K-. «Flashback», por su

parte, fue de los primeros

programas, a nivel mundial,

que utilizaba la técnica del

“rotoscoping”, llegando a

más de 100G fotogramas

para las animaciones.

Con estos antecedentes, de

«Heart of Darkness» no se

puede esperar menos que

una verdadera maravilla, que utiliza, sin

embargo, técnicas tradicionales.

Tan sólo Andy, el protagonista de esta

nueva historia, tiene más de 1600 foto-

gramas de animaciones, desarrollados en

reuniera a todos sus miembros en un pro¿|

yecto como «Heart of Darkness». En Frai
r

cia, según afirma Chahi, existe más inte-

rés en el trabajo individual de caí

profesional, que en atender las peticioni

de los departamentos de marketing da^i

compañías, en respuesta a la d^rráyrek

del mercado.

Así, surgieron los nombres de'~

Robert, Fabrice Visserot, Daniel

Jérome Combe, etc., mientras sí

ban los primeros -y más impori

detalles del juego.

«Heart of Darkness», un juego

tende combinar imaginación y/ técnií

con un papel sobresaliente en el

do de animación, donde “3D É3tudio|

las técnicas más tradicionales ®e dar

mano. ^

momento dado, que Amazing Studio ,
qrt^inico sentido de movimiento. Estos, a

:— t

^'"',j|*¡Wez, se basan en'ún set estqndaf^de

Vp. Para permitiray&. las tr^j^¡i^nje¿ele

urna acci^rro un mBvtrpiento, a* otro di^irí-

¡eaplo más reale^ y suavesROsijples,

roir diseñóun pí£!Eo¡^:epn, esev

o.

rama_§e pjJSde considera)/^

ya qu^Ufva a^Fáctii
'

rausa y efecto"/ C

venc^ri del cambjo de una'

ion a otra, j^SworV-
en RAM terdos los

s sets d|e~{gtográF

predecibles, j§aca utili-

~ en caso de que jsea

isario' Así, si seoasa
na’cárrera a unjpílto,

litor calcula en cuál de

fotogramas base

estaba el personaje, y accede al set de

animaciones correspondiente, de modo
^casi instantáneo.

^%ps Secuencias cinemáticas también esta-

rpn^fcontempladas en «Heart of Darkness»,

-¡y de Horma apabullante. Casi 27 mffiutos

/ae irtíágenes renderizadas, y comprimidas

mediante un programa creado por Daniel

iraiá? otro integrante de Amazing Stu-

~;enas que discurren a pantalla com-

pleta/ en una resolución de 256x192 p¡-

xels, una paleta de 256
colores y a una velocidad de

1 0 frames por segundo.

PERSONALIDAD
PROPIA

Pero no sólo de excelen-

tes y grandes animaciones

piensa vivir «Heart of*



Cuando en Amazing Studio comenzaban a

perfilar el diseño de «Heart of Darkness»,

las pruebas realizadas para los render
preliminares, la idea de utilizar la herra-

mienta, no sólo en los decorados sino

también en las secuencias cinemáticas,

fue tomando cada vez más fuerza.

"En principio pensamos en diseñar todas

las animaciones en base a gráficos bit-

map", comenta Eric Chahi, "pero las pri-

meras pruebas con "3D Studio “ nos sugi-

rieron otra vía. En Virgin pensaron que
estábamos locos, y que no lo conseguiría-

mos -hablamos del año 92, cuando para

la mayoría de los juegos utilizar anima-

ciones de este tipo era poco menos que
üñ sueño-, pero los experimentos que hi-

cimos nos confirmaron que estábamos
en el buen camino, con unos resultados

excelentes

Así, es normal que Eric Chahi y Frédéric

Savoir piensen, pese a haber pasado los

últimos tres años desarrollando un ingen-

te trabajo en animación de sprites, que el

futuro en este área discurrirá por el mun-
do de las 3D. “La animación tridimensio-

nal en tiempo real es el camino a seguir”.

Ambos reconocen que, sin embargo, la

combinación de 2 y 3D proporciona muy
buenos resultados, "aunque es un trabajo

muy duro".



Darkness». El diseño gráfico, en general,

es un punto excepcionalmente cuidado.

El uso de “3D Studio” no se ha limitado al

render de unos cuantos escenarios.

Partiendo de la base de que el programa

de Autodesk es uno de los más utilizados

actualmente en la industria del videojuego,

Frédéric Savoir y Eric Chahi quisieron evi-

tar que su proyecto pudiera asemejarse a

otros, consiguiendo “gráficos que no pare-

cieran gráficos diseñados en un ordena-

dor”. Para conseguirlo, y evitar el aspecto

artificial de muchas imáge-

nes generadas con “3D

Studio”, ambos diseñaron

sus texturas particulares,

sustituyendo las que el pro-

grama incluye y que utilizan

la mayoría de usuarios, a

nivel profesional. Posterior-

mente, las distorsionaron

para crear un mayor efecto de realismo.

Todo esto no hace sino acompañar y am-

bientar a la perfección una historia basada

en la personalidad de los seres que por

ella circulan. Andy, el perro Whisky, el

simpático y repulsivo Blob, o el mismísi-

mo Maestro de las Tinieblas, intentan pre-

sentar unos atributos característicos que

hagan del juego una pequeña película.

“No queríamos tan sólo realizar un buen

juego. Queríamos tener una buena historia

en la que basarlo, para conseguir una

gran jugabilidad y una ani-

mación de película", afirma

Frédéric Savoir.

Amazing Studio está apos-

tando muy fuerte con «Heart

of Darkness». Veremos si el

tiempo le da la razón.

F.D.L.

DEL PAPEL A LA PANTALLA

El complicado proceso de diseño en «Heart of Darkness», don unos escenarios ren-

derizados en "3D Studio ", en los que todas las texturas fueron realizadas a mano, y

la idea de conseguirgráficos "que no parecieran de ordenador", ha sido uno de los

apartados que más ha dilatado la producción del juego.

Como se puede comprobar por estás imágenes, el paso desde el boceto en papel has-

ta la pantalla definitiva, reSMIlh/narto laborioso. Es más, como dato esclarecedor,

baste decir que muchos de lo&hfnder que se pueden ver en estas páginas poseen

cerca de dos años de antigüedad.

Pero, ¿por qué “3D Studio", y no plataformas mucho más poderosas como los Silicon

Graphics? “En los primeros ensayos pensamos utilizar SG para el render, y de hecho

hicimos varias pruebas. Pero temíamin gran problema, eran demasiado caros, má-

quina y software, y los resultados que daban no compensaban el gasto y el esfuerzo.

Cuando los utilizamos -finales del 93- el software tenía demasiados errores y fallos,

asi que nos decidimos por “3D Studio", mucho más asequible y sencillo en su mane-

jo. " Comenta Eric Chahi. "Al principio no fue fácil, porque nunca habíamos trabaja-

do con este software, pero cuando finalizábamos una escena, todos los miembros

del equipo admiraban el trabajo realizado. Es bastante raro que durante todo un

proyecto, exista tal nivel de excitación en un equipo de doce personas.

"

Además, tengamos en cuenta que no hablamos únicamente de diseño, sin más.

«Heart of Darkness» es una mezcla de acción y aventura, claramente inclinado ha-

cia el género de plataformas. Por ello, el retoque final de cada trozo del enorme ma-

peado del juego, sufrió el posterior y lógico proceso de adaptación en un editor, en

el que se definieron las zonas por las que el personaje se debía mover, y que debían

soportarle "físicamente".

¿Los resultados? Espectaculares.
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PRISONEI

E
n 1935, los servicios secretos ale-

manes crearon una división especial

destinada a investigar ciencias ocul-

tas, brujería y magia negra. Los logros de

la Ahnenerbe -patrimonio de los antepa-

sados, en castellano- aún hoy siguen sien-

do material clasificado como alto secre-

to, al menos toda la documentación que

no fue destruida después o durante la

Guerra Mundial. Más de medio siglo an-

tes, el escritor americano H.P. Lovecraft,

considerado por muchos como el mayor
genio en literatura de terror sobrenatural

de todos los tiempos, creaba una serie de

libros inspirada en lo que él denominó los

Mitos de Cthulhu. «En las montañas de la

locura» es uno de esos libros, en el que

se cuentan los avatares de una expedición

al Polo Sur y su trágico final.

Juntando estos dos hechos, y mezclando

sus argumentos para logar una historia

creíble y bien fundada, el año pasado en

Infogrames empezaron a desarrollar el

juego que en breve ha de llegar hasta todos

nosotros: «Prisoner of ice».

La segunda entrega de

Infogrames, basada en

la obra de H.P. Love-

craft «Cali of Cthulhu»,

está a punto de llenar

de nuevo de terror nues-

tros ordenadores. La

mezcla adecuada de espio-

naje y mitos cthulhoideos da-

rá forma a una aventura que de

seguro sobrepasará las cotas de

éxito que en su dia logró «Shadow of

the comet». Una buena e intrigante historia,

plasmada en código, usando las técnicas más innovadoras: Motion Picture,

para la generación de gráficos a partir de movimientos reales.

amplio, dando cabida a una mayor variedad

de escenarios y personajes, así como a una

acción más dinámica que nos guiará a tra-

vés de la historia. Se mantendrán las esce-

nas animadas que nos informan de eventos

inportantes durante el juego, así como la

aparición de las caras de los personajes

con los que hablemos; pero en ambos ca-

sos la calidad gráfica aumentará significati-

vamente. Como también lo hará el nivel de

interacción de los otros caracteres con el

nuestro, según nos comportemos con ellos

tanto en actos como en conversaciones, en

las que seguiremos elegiendo las preguntas

UN DIFÍCIL HANDICAP

«Shadow of the comet» acercó al mundo de

Lovecraft a todos aquellos que amamos su

obra y a quienes hasta el momento no la

conocían. La ambientación que aquel juego

conseguía era magistral, logrando una sen-

sación de misterio y tensión agradables uni-

das a una jugabili-

dad excelente y

gran dificultad.

Pues bien, esta vez

todos esos paráme-

tros van a verse

muy superados, al

tiempo que se mejo-

ran los problemas

de interface y las

conversaciones con

los personajes, a mi

entender la parte

más floja de aquél.

El argumento será

más complejo y más



y respuestas. Por escoger, hasta el final del

juego: un final feliz o un trágico desenlace.

¿QUÉ MÁS SE PUEDE
PEDIR?

Simplemente la unión de temas tan atrac-

tivos como el espionaje en la época nazi y

los mitos de Cthulhu ya es una gozada
para cualquier aventurero, pero en Info-

grames nos dan más razones para de-

sear jugar con «Prisoner of ice». Y son

tan concretas como que los movimien-

tos de los caracteres serán hiper-realis-

tas, gracias a haber sido generados me-
diante una técnica 3D: Motion Picture,

que se basa en movimientos reales de

actores escogidos especialmente para el

juego. De esta forma, se han creado
más de 50.000 sprites que deleitarán

nuestros ojos junto a las 1.500 anima-

ciones: y para nuestros oídos los más de

40 minutos de música digital adaptada

a partir de temas de música clásica. Y
para completarlo, dos datos más: el CD
incluirá versiones tanto VGA como SV-

GA, y un lote de partidas grabadas para

permitir avanzar a los impacientes o me-
nos habilidosos. Una buena idea de Info-

grames que ya tiene precedente en «Alo-

ne in the dark 3».

La aventura está

a punto de salir

del horno, y cuan-

do lo haga es se-

guro que nos deja-

rá más helados

que la temperatu-

ra del Polo Sur,

donde tendremos

ocasión de ir en

pocos meses. Con

viajes Infogrames,

claro.

EN LAS MONTAÑAS
DE LA LOCURA
Una localización en el Polo Sur, a medio ca-

mino de ninguna parte, donde nuestros hue-

sos pueden quedar para siempre congela-

dos bajo varias capas de nieve, es tan buen
sitio para morir como la ciudad de Buenos
Aires, las Islas Malvinas -Falkland para los

ingleses- o illsmouth, la vieja ciudad conoci-

da de todos los que jugamos «Shadow of the

comet».

Pues éstos son sólo algunos de los decóra-

la
dos que contemplaremos en la nueva aven-

tura de Infogrames, todos ellos de gran be-

\
lleza y realización impecable. Creados a

|
mano por dibujantes profesionales para des-

í pués ser digitalizados en el ordenador. Un

\
gran abanico de localizaciones -más de

; 150- para dar amplitud y variedad a la

I aventura y enmarcar perfectamente la am-
bientación de la historia que nosotros pro-

tagonizaremos convertidos en el agente
Bruce Ryan.

C.S.G.



Are You Afraid OfTheDark?
Nickelodeon nos plantea una pregunta que encontrará su solución en

cuanto nos veamos inmersos en el halo de misterio que rodea a

Orpheo’s Palace, un teatro encantado. Siguiendo la clara lí-

nea marcada por títulos como «Myst» o «The 7th guest» ,

\ han creado una auténtica película de misterio interacti-

\ va mediante la oportuna combinación de escenas de ví-

0*--^ deo con gráficos tipo “3D Studio” y animaciones de
,

'
gran calidad. Además, el juego se inspira en una se-

j ríe homónima que en España vimos con el título de

“El club de medianoche”. De cine.

I Y por ello, no se han escatimado medios para la

realización de «Are you afraid of the dark?»: efec-

f tos especiales, técnicas cinematográficas y reali-

zación de gráficos mediante herramientas softwa-

^ re propias. Y con todo esto se ha conseguido una
aventura de gran calidad que combinará los mejores

/
r aspectos de la serie televisiva con la intriga de una

historia muy bien desarrollada y ambientada en un en-

torno casi real que envuelve y rodea al jugador.

Será sin duda una delicia para la vista y el oído -sólo diálo-

gos en el más puro estilo cinematográfico- que animará a

quien aún no haya decidido adentrarse sin miedo en la oscuridad.

La respuesta será de vosotros... pronta.

La combina-
ción de las
imágenes de
video con las
animaciones
creará efec-

tos tan terro-

ríficos y lo-

grados como
éste que ve-

mos aquí.

El juego estará
repleto de situa-
ciones peculia-
res que en la

mayoría de los

casos esconde-

sañas para lle-

gar al final de la

aventura.

El lugar de autos no puede ser un sitio más
misterioso que un antiguo teatro abando-
nado donde ocurrieron actos inexplicables.

La caracterización de los personajes deja
ver el empleo de técnicas de maquillaje pu-
ramente cinematográficas en el juego.



Aparte de los que han sido filmados en ví-

deo, la calidad de los decorados realizados
por ordenador será impresionante.

PHBO And hia

VAX 8KELETOH

mantener el hilo

narrativo de la

historia y hacerla
más atractiva y

sugerente al jugador.

Este juego de
Nickelodeon
promete ser una
delicia de cine,

tanto para quien
juegue a él como
para quien mire
al que juega.

Un tanto desagradable, ¿verdad? No obs-

tante, no será la tónica, ya que el terror
empleado es selecto y nada visceral.

Al observar las escenas, muchas de ellas

se ampliarán para dar paso a otras que nos
proporcionarán información.

Los efectos especiales serán una constan-
te, y en muchos de ellos se hará sentir la

relación de Viacom con el mundo del cine.

El responsable
del ambiente

mágico y
misterioso no es
otro que Orpheo,
un antiguo mago

que intentará
hacer de

nosotros su
próxima

atracción antes
de que

descubramos su
secreto.



La acción
está en
el aire

L
as cotas de realis-

mo que alcanzan

los simuladores de

vuelo son superadas de

forma constante por

cada nuevo título que
aparece en el merca-
do. La representación

3D de escenarios y

aviones es cada vez

más perfecta, y su ma-
nejo más sencillo y
agradable. La culpa de

esto la tienen, sin du-

da, los adelantos

hardware, pese a quien

pese, que nos propor-

cionan herramientas
más sofisticadas y

completas para disfru-

tar de simulaciones su-

per realistas. Los pro-

gramadores rusos de

Gemsoft que han desa-

rrollado «Fighter

Wing» lo han tenido en

cuenta al crear el entorno 3D del jue-

go, por lo que para obtener resultados

aceptables necesitaremos un Pentium

y un joystick especial de gran sensibili-

dad. El que algo quiere algo le cuesta,

y en este caso parece que merecerá
la pena.

BUENAS
EXPECTATIVAS

«Fighter Wing» no carecerá de ningún

aspecto relacionado con los modernos
aviones de combate: aparatos reales,

tanto rusos como americanos, con su

armamento correspondiente, que pilo-

taremos en misiones ambientadas en
situaciones hipotéticas, pero posibles,

en las fechas actuales. Tampoco falta-

rán las múltiples vistas de la acción, las

cabinas detalladas al máximo o la base

Cuando dún seguimos disfrutando

; con ^maravilloso «U.S. Navy Figh-

• tersTy estamos a la espera de al-

go tan anunciado como «Top Gun»,

Merit Studios también quiere po-

ner su grandl de arena a la Oferta

aqfcpal de ^simuladores de vuelo.

«Fighter Wing» es su apuesta, y
bastante fuerte por lo qpe hemos
podido vezj>o3i¡jgg0g?ggs acerca-

rán al combate aérk9̂ r^bsomo es

hoy en día, con el futuro de la paz

Q O

de datos de los aparatos

incluidos. Y como añadi-

do para ambientar la ca-

za, animaciones de com-
bate aéreo realizadas

con "3D Studio" y "Ani-

mator Pro”, así como
secuencias de vídeo ex-

traídas de la serie de do-

cumentales americanos

«Fire Power».

Las misiones tendrán,

cómo no, varios niveles

de dificultad y serán va-

riadas: tanto de entre-

namiento como con ob-

jetivos predefinidos, para

que avancemos en expe-

riencia junto a nuestro

piloto. Las primeras nos

familiarizarán con las

tácticas sin peligro de

nuestra integridad y,

aunque no imprescindi-

bles, serán apropiadas

antes de luchar en serio.

Las misiones múltiples permitirán jugar

hasta 1 B jugadores simultáneamente

en una red, además de la inclusión del

clásico “head-to-head” mediante modem
o cable serie.

En cuanto al aspecto externo, los gráfi-

cos se han realizado en varias resolucio-

nes de VGA hasta llegar a un máximo de

80üxB0ü, en el que es imprescindible un

equipo rápido y una tarjeta de vídeo más
que aceptable. Y en lo que se refiere al

control, tanto el teclado estándar como
los más avanzados joysticks y pedales po-

drán ser usados, eso sí, con distintas

respuestas en cuanto a realismo y ma-
nejo. Al parecer, han pensado en todo el

mundo, o por lo menos lo han intentado,

por lo que ahora sólo queda esperar el

resultado de las buenas intenciones de

Merit.

C.S.G.
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La estrategia, pese a ser un género que
nunca ha gozado de la aceptación del gran

público, posee una fiel legión de seguidores

que permanecen en una expectativa cons-

tante ante los lanzamientos que, con cuen-

tagotas, en él se suceden. De un tiempo a

esta parte, con títulos como «Colonization»

o «Panzer General», los aficionados han dis-

frutado de lo lindo, pero, según dicen, lo me-
jor está aún por venir. Tal afirmación proce-

de de Infogrames que, con su «A IV

Networks», está dispuesta a comerse un
buen trozo del pastel.

A IV NETWORKS
ARTDINK/INFÜGRAMES
En preparación: PC, PC CD-ROM
ESTRATEGIA

EL ARTE
DE HACER
NEGOCIOS

S
in embargo, contemplar las primeras

imágenes de «Networks» y recordar

títulos como «Sim City 2000» o

«Transport Tycoon» es todo uno.

De ello tiene la culpa, sobre todo,

su diseño gráfico: una perspectiva

3D isométrica.

Pero es un error creer que «A IV

Networks» se basa en cualquiera

de aquellos. La idea original viene

de Japón y, más concretamente,

de Tetsuo Nahagama, de Artdink,

compañía que desarrolló el con-

cepto que dio forma a «A Train».

Es más, «Networks» tiene una

versión circulando en el país del

sol naciente, para Playstation,

con el nombre de «A IV Evolution». 0 sea,

que la historia tiene su miga.

PRESIDENTE POR
ACCIDENTE

«A IV Networks» nos pondrá en el puesto

de presidente de A IV, el tercer holding más
grande del mundo, en sustitución de D. Q.

Barnes, dirigente fallecido en accidente de

aviación.

Con el objetivo de aumentar los dividendos y

expandir los negocios del grupo, los directi-

vos de A IV necesitan una demostración de

que somos el hombre ideal para el puesto,

con una filosofía de juego basada en la

única premisa de triunfar.

«A IV Networks» se basará en una gran va-

riedad de modelos capitalistas de gestión

financiera, incluyendo la especulación en

bolsa. El camino hacia el poder y la gloria

nos obligará a meternos en actividades de

lo más variado: creación de aeropuertos y

centros de transporte, canales de televi-

sión, mecenazgos, universidades...

EL ESCENARIO IDEAL

Los cinco territorios que compondrán el

corazón de «Networks» -Come, Gote-

borg, Vancouver, Cleveland y las Islas Cai-

mán-, ilustran situaciones económicas
radicalmente diferentes entre sí.

Algunas serán más sencillos que otras, pa-

ra ayudar al jugador a familiarizarse con la

dinámica del programa. Por ejemplo, el ha-

cerse cargo de compañías prósperas o de

otras en quiebra, opciones de ayuda y con-

sejos, etc.
,
harán de «Networks» un juego

al alcance de todo tipo de usuarios.

Como puntos fuertes se perfilan el realis-

mo y el sencillo interface, aunque, desde

luego, el saber que será traducido a nuestro

idioma, sobresale entre los demás.

Se habla de que esta traducción tendrá una

repercusión especial en los contenidos del

juego, ya que se está contemplando la op-

ción de que los valores se manejen en nues-

tra moneda, el calendario de juego se

adapte al calendario laboral real, etc.

Los requisitos hardware de «A IV Net-

works» serán asequibles como hacía tiem-

po no se veían: 386, 4 MB de RAM... eso

sí, con tarjeta SVGA. Claro que, eso es

casi anecdótico.

F.D.L.
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UN NUEVO PUNTO DE VISTA

WARRIORS

ATREID/MIMDSCAPE
En preparación: PC,
PC CD-ROM
ARCACE

Mientras la fiebre de los polígonos

MANDA ÚLTIMAMENTE EN EL SOFTWARE,

Atreid decide ir por otro camino. El

DESARROLLO DE NUEVAS TÉCNICAS DE ANI-

MACION V PROGRAMACIÓN EN EL MUNDO

DEL ARCADE, HA PERMITIDO QUE LA COM-

PAÑÍA GALA AFRONTE UN PROYECTO, CON-

SIDERADO COMO UNA APUESTA PARA FUTU-

ROS PROGRAMAS, CON EL CQUE PLANEAN

ROMPER MOLDES EN EL BEAT’EM UP. «WA-

RRIORS» PRETENDE OFRECER UN NUEVO

PUNTO DE VISTA EN LA LUCHA, DONDE

CANTIDAD Y CALIDAD SE DEN LA MANO.

ADIÓS A LOS
POLÍGONOS

Pensar en un beat’em up 3D viene a ser

lo mismo -actualmente, y mientras nadie

diga lo contrario... como Atreid- que ha-

cerlo en polígonos. Buena parte de culpa

la tiene «Virtua Fighter» desde el mismo
instante de su aparición en formato re-

creativa. Sin embargo, Mindscape y

Atreid han querido dar la vuelta a la tortilla,

con el desarrollo del “3D Bio Motion”.

para muchos Atreid es una com-

, adquirieron

su prestigio con pro-

«Tiny Squeeks» y su con-

-no editada en España- «Fury

Furries».

, entran en un nuevo campo con

. Un beat’em up 3D cuya

aspiración es ser totalmente

a cualquier otro producto exis-

en el mercado tan diverso, de-

al usuario que no todo está

inventado aún.



Básicamente, según Atreid, se trata de

una nueva técnica que permite obtener

unos resultados similares a títulos como
el mencionado, pero con un diseño de

personajes y escenarios basado en volú-

menes no desarrollados sobre una base

poligonal.

¿Cómo se come esto?

“La filosofía seguida con «Warriors» de-

ja a un lado los polígonos y hace uso de

volúmenes creados con puntos”, explica

Nicolás Gaume -presidente de Atreid-.

“Éstos forman las diferentes partes del

cuerpo de cada personaje y se animan
por separado. Más tarde, todos ellos se

agrupan, para formar el diseño definitivo

y completo del personaje. Así, no habla-

mos de un “esqueleto" que se ha relle-

nado con polígonos, sino de una serie

LLEGA
EL 3D BIO MOTION

Según Atreid, la tecnología "3D Bio Motion" permite crear personajes

en 3D con un número casi infinito de animaciones hiper realistas. El or-

denador genera y maneja un modelo virtual de cada luchador, calcu-

lando sus acciones en tiempo real, con un consumo mínimo de memo-
ria. Como ejemplo, baste decir que un sólo personaje que disponga de

unas 150 animaciones, necesita únicamente 400 Kb de memoria,

hablando de datos sin comprimir.

En «Warriors», cada personaje posee más de 1BOO animaciones dife-

rentes: con y sin armas, golpes especiales, etc. Su tamaño es también

considerable, entre 95 y 140 pixels de altura, y creados por la agru-

pación de hasta 1 7800 módulos volumétricos, cada uño. Como se

puede comprobar, el esfuerzo invertido en esta nueva tecnología no es nada desdeñable. Ya

veremos cuales llegan a ser los resultados que se obtienen, en cuanto una versión definitiva

del juego se encuentre disponible.

Pese a todo, no es el 3D Bio Motion la única innovación que Atreid tiene en mente, de cara a

juegos futuros. Otro título -del que procuraremos hablar más adelánte-, «Dark Earth», está

siendo objeto de un nuevo experimento en animaciones, con la tecnología ARRA (Advanced

Rendered Real-Time Actors), que se asegura ofrece resultados brillantes e increíblemente

realistas. Estos franceses se quieren comer el mercado...

mi—í =i-i 43

de módulos, que se unen y se animan
de forma conjunta."

Además de los luchadores, otro compo-
nente importantísimo en el apartado de

diseño están siendo los escenarios del

juego.

Éstos están siendo realizados partiendo

de la base de gráficos bitmap -como ocu-

rre con multitud de juegos como «Street

Fighter II», «Mortal Kombat» o «Body
Blows»-. Aunque teniendo la intención de

ofrecer diferentes perspectivas distintas

de los personajes, desde varios ángulos,

el hecho de no usar polígonos resulta casi

sorprendente en este punto. La explica-

ción está en que Atreid quiere dar cierta

interactividad a los decorados. “Con unos

escenarios bitmap, podemos conseguir

un alto grado de interactividad para que

los personajes puedan coger objetos que

se encuentren en ellos, se agarre

tinas, ganchos, salten sobre

go que no hemos visto en

este tipo", explica Nicolás.

La posibilidad, también

coger entre dos

[320x200] y SVGA
mayor espectacule

MÁS
MÁS ACCIÓN

Si el nivel de calidad que se

seguir en «Warriors» no

cantidad es otro factor

los programadores.

El total de

es once, el mismo
narios, contanc

teriores, con a

nales y,



POR VARIEDAD, QUE NO QUEDE

Once escenarios para

once luchadores -sin

contar los personajes

extra de las fases de

bonus-: Zia, Carceres,

Hank, Corto, Ghor, Fer-

gus, Tecumseh, Meat-

ball, Neftis y Osinkira,

más un enemigo final,

Master. La variedad,

queda claro, es otra de

las características de

«Warriors».

Además de la amplia

gama de animaciones y

golpes que cada uno de

estos personajes po-

see, sus características

físicas y sus técnicas de

combate son de lo más
peculiar.

Desde princesas egip-

cias a guerreros africa-

nos, pasando por mari-

nes, piratas y hasta

alienígenas, la gama de

luchadores se ajusta so-

bradamente a los gus-

tos de cada usuario.

Las estadísticas que llegan a presentar en las diferentes habilidades

que poseen, han sido cuidadosamente calculadas. "Con el diseño de

rutinas especiales conseguimos que el ordenador hiciera enfrentarse

a los luchadores, con todas las combinacioens posibles, en combate,

hasta 66 veces. Asi, logramos evitar que, por fallos de programación,

apareciera algún personaje con habilidades mucho mayores que el

resto", según comenta Nicolás Gaume.

En fin, que todo apunta a que «Warriors», si las cosas no cambian, se

puede convertir en el beat'em up a batir, en PC.

personajes de bonus tan estrafalarios co-

mo un gnomo -con su gorro puntiagudo y

todo-, un jugador de baloncesto, un es-

queleto y, según se rumorea, unas se-

ñoritas ataviadas con el "look" del logo

de Playboy -las famosas “conejitas"-. So-

bre estos últimos personajes, aún no se

conocen detalles.

Los movimientos de todos y cada uno de

ellos no se limitan a los típicos golpes, si-

no que incluyen combos, movimientos es-

peciales y una o más armas concretas en

cada luchador. Para todos ellos, «Wa-
rriors» se está diseñando con sombrea-
dos en tiempo real, que dotarán al juego

de un mayor nivel de realismo.

Y acompañando a todo esto, una estu-

penda banda sonora, compuesta de,más
de catorce pistas de audio digital en la

versión CD, se encargará

ambientación del juego.

LA BASE OEL
HARDWARE

Como viene siendo nor^na^

ware será un aspecto determinante jpára

conseguir el máximo rendimiento defíuegt?.

Pero Atreid quiere intentar que éí juego

ofrezca buenos resultados, irjáependiem

temente del soporte físiGodispphible. Para;'

ello, las exigencias se vama-baqar más en'\

_ /rry

el procesador que en la memoria o el

lector CD que se posean.

Los requisitos mínimos de que se hablan

parten de un 486 DX a 33 MHz, en el

que «Warriors» desplegará una velocidad

en las animaciones de 10 fps. A partir de

\aquí, se alcanzarán los 16 fps en un DX 2

a 66 MHz, y 30 fps en un Pentium 90.

¡
rGdmpensando este apartado, tan sólo 4

.j&h'ard-'' de RAM, y 20 de disco duro, serán
\

-rfécesarips para el juego.

J>iq es poco, desde luego, pero teniendo

eh cuenta las producciones que se están

viépdo últimamente, tampoco es una

exageración.

F.D.L.





PIONEROS D E E N 0 E V 0 S 0 F I I A R E

CRYSTAL
DYNAMICS

A JUVENTUD DE CRYSTAL DYNAMICS COMO COMPAÑÍA, CONTRASTA

CON LA DILATADA EXPERIENCIA DE LA MAYORÍA DE SUS MIEMBROS,

EN TODO LO RELACIONADO CON EL ÁREA AUDIOVISUAL, INFORMATI-

CA Y VIDEOJUEGOS. FUNDADA HACE TAN SOLO TRES AÑOS, SE HA

DERECHO PROPIO, EN UNO DE LOS PRINCIPALES

DD HA TENIDO DURANTE SU CORTA, PERO INTEN-

TRAS DAN LOS ÚLTIMOS TOCJUES A PRODUCCIONES

M AND JAM», DAMOS UN PEQUEÑO REPASO A LO QUE

ES CRYSTAL



OFF WORLD INTERCEPTOR

No es descabellado considerar «Off World

Interceptor» como uno de los mejores,

junto a «Total Eclipse», CD's de Crystal

Dynamics. Ambos poseen numerosos puntos en

común, sobre todo en lo referente a diseño gráfico

y, aunque su estilo es parecido, las diferencias

también son importantes.

En «Off World Interceptor» cambiamos nuestra

nave por un vehículo todo terreno de aspecto algo

futurista, el cielo por unos territorios bastante

abruptos por los que circular, y un sentido de la

masacre, tan notorio como divertido.

En pocas palabras, el objetivo principal en «Off

World Interceptor» es competir en una carrera a

vida o muerte con unos criminales, cuya mayor

aspiración es hacernos saltar por los aires, con

vehículo y todo. El desarrollo es sencillo: ganar y
eliminar todo lo que se nos ponga por delante.

Pero no sólo podemos correr. Nuestro peculiar

medio de locomoción puede saltar, disparar toda

clase de armas, deslizarse por ciertas superficies...

una gama de acciones variada, y un desarrollo

trepidante. No sólo la sensación de velocidad está

bastante lograda, sino que también hemos de

considerar el poderoso componente de shoot'em up

que posee el juego.

Seis coches a nuestra disposición, opción de dos

jugadores en modo "head to head" y unas escenas

en FMV de una calidad sobresaliente, terminan por

convencer al usuario de que «Off World

Interceptor» es un magnífico CD.

E

rystal Dynamics puede, y

debe, ser catalogada co-

mo una de las compañí-

as pioneras en el desa-

rrollo de software para

los sistemas domésticos

de 32 bits, además de para

compatibles, con el 3DO como
principal aliado.

Hablamos de uno de los pri-

meros productores en diseñar

juegos 3D que incluían gráfi-

cos con mapeado de texturas,

vídeo y audio digitalizados,

etc. Básicamente, intentando

explotar al máximo las posibili-

dades del nuevo hardware que

la compañía de Trip Hawkins

puso en sus manos hará algo

más de dos años, es como
Crystal Dynamics ha logrado

hacerse can un importante

hueco en el mercado del soft.

Como dato significativo, el pri-

mer producto de la compañía,

«Crash’n’Burn», un programa

de carreras algo salvaje -muy
en la línea de «Road Rash» de

EA- que incluye distintas pers-

pectivas de juego y escenarios

con mapeado de texturas de

aspecto enormemente realis-

ta, fue escogido por Panaso-

nic para formar el pack de

lanzamiento de su FZ-1

.

AVENTURA 3E

El año del quinto centenario

-vuelve el 92- vio nacer a

Crystal Dynamics, el mes de

junio, fundada por Dave Mor-

se, Judy Lange y Madeline Ca-

nepa, con el apoyo de Techno-

logy Partners. La experiencia



THE
HORDE

SAMURAI
SHODOWN

^ in duda, «The

kHorde» es uno de

/los juegos más

originales y adictivos

de cuantos nos hemos

podido echar a la cara,

en cualquier formato

existente. Aparecido

también en PC CD-ROM, hace ya algunos

meses, esta versión 3DO -la original, por

cierto- destaca por ofrecer imágenes en FMV a

pantalla completa, con una calidad notable.

El desarrollo del programa intercala en el

juego secuencias en vídeo digital,

protagonizadas por el televisivo Kirk

Cameron, en el papel de Chauncey -el

personaje clave de «The Horde»-, un

muchacho que, sin comerlo ni beberlo, se ve

convertido en caballero andante de la noche a

la mañana, y al que se ha encargado la

durísima tarea de limpiar el reino de la horda

de demoníacas criaturas que lo han invadido

de arriba a abajo.

Mitad aventura, mitad arcade, «The Horde» no

es sólo uno de los productos técnicamente más

cuidados de Crystal Dynamics, sino también

de los más divertidos y originales. La gran

jugabilidad y el progresivo incremento de la

dificultad le hacen terriblemente adictivo. Sin

embargo, el factor estrategia tampoco ha sido

descuidado, ante unos objetivos que exigen

reflexión y una tarea que no se puede

desarrollar a lo loco.

Una estupenda banda sonora redondea la

faena de un CD casi genial.

U:
" no de los

beat'em ups

is conocidos

del mercado, y que

mayor número de

conversiones ha sufrido

a distintos formatos, es

también uno de los

títulos estrella de

Crystal Dynamics.

SNK, poco dada a

licencias, en general,

hizo una excepción con

«Samurai Shodown», de la que se han

beneficiado usuarios de Super Nintendo, Mega

Drive y, hace menos tiempo, también 3DO.

Estamos ante una de las más completas

conversiones del juego, que respeta

escrupulosamente opciones y jugabilidad del

original. Quizás algo inferior, pero muy
ligeramente, en el apartado gráfico, sin

embrago, detalles como modo sangriento,

juego con y sin armas, zooms, etc., se

mantienen en su integridad.

Los doce luchadores, y toda su amplia gama

de golpes y movimientos, hacen de esta

versión una de las más logradas, amén de •

contar con una excepcional respuesta al pad,

que lleva la jugabilidad hasta un nivel muy
elevado.

Por supuesto, la opción de dos jugadores está

contemplada, así como funciones automáticas

para salvar el juego, de modo que se pueda

volver a cualquier punto alcanzado en una

partida anterior.

acumulada por los tres en

anteriores trabajos, siempre

relacionados con el mundo
de la informática y el video-

juego, permitió que, en un

tiempo muy breve, Crystal Dy-

namics se convirtiera en una

de las principales productoras

de software para las nuevas

plataformas de 32 bits.

ave Morse, expresidente de

New Technology Group, tam-

bién fue el principal dirigente

de Epyx, Inc., donde estuvo

involucrado en el desarrollo de

la tecnología de la Lynx de Ata-

ri. Morse fue, además, funda-

dor, presidente y director eje-

cutivo de Amiga Computer,

antes de que la compañía fue-

ra vendida a Commodore en

1984.

Madeline Canepa, por su par-

te, estuvo trabajando en Sega

of America como responsable

de marketing de juegos para

Génesis -la versión yanqui de

Mega Drive-, tan conocidos

como el mismísimo «Sonic The

Hedgehog».

Con semejante curriculum a

sus espaldas, no es de extrañar

que Crystal Dynamics se haya

convertido en una de las gran-

des proveedoras de software

de 3DO.

TECNOLOGÍA DE
VANGUARDIA

La filosofía de trabajo de Crys-

tal Dynamics, llevó a utilizar

sus propias herramientas y

técnicas de programación que,

a su vez, han sido licenciadas

a terceras compañías, para el

desarrollo de software.

El responsable del área de l+D

de la compañía, David B. Kirk,

ha sido el principal artífice de

estas herramientas, gracias a

su experiencia en el diseño de

la arquitectura, circuitos inte-

grados y software para esta-

ciones de trabajo gráficas de

gran potencia. Na en vano,

posee un doctorado en com-

putación, gráficos generados

por ordenador y sistemas

neuronales.



STAR CONTROL II TOTAL ECLIPSE

L
a segunda parte

del clásico de

Accolade llega al

3DO en un CD que

llega a combinar toda la

esencia del juego que,

en formato compatible,

llegó a obtener un

enorme éxito hace

tiempo, con técnicas de

animación, en

secuencias cinemáticas,

que hacen uso del más

sofisticado software de diseño gráfico y
animación, existente en el mercado.

Rol espacial. En este género se podría encasillar

«Star Control II», un programa que combina

una buena dosis de estrategia, con algunas

escenas arcade, aunque, en esencia, el rol es el

ingrediente de más peso.

El desarrollo, que a veces puede parecer lento y
hasta pesado para los usuarios que no estén

habituados a este tipo de juegos, queda

compensado por la espectacularidad de las

animaciones antes mencionadas, en las que los

ordenadores de Silicon Graphics han dado

buena muestra de su enorme potencial.

El sistema de juego se basa en menús e iconos,

con todo tipo de opciones a nuestra

disposición: comercio, combate, múltiples

diálogos con decenas de personajes, encuentros

y parlamentos con razas alienígenas-

incluye además, como opción adicional, el

"Melee Combat", un apartado en el que

practicar el combate espacial, con posibilidad

de juego para dos usuarios, aunque el resto del

programa sólo permita un jugador.

C
asi con total

seguridad,

«Total Eclipse»

es uno de los mejores

productos para 3DO de

Crystal Dynamics.

Hablamos de arcade, y
quizá de un arcade en

el sentido más clásico.

Sin embargo, la

evolución que

demuestra «Total

Eclipse» respecto a

cualquier "matamarcianos" conocido es más

que evidente.

Muy similar, en algunos aspectos, al conocido

«Rebel Assault» de Lucas, «Total Eclipse» es un

despliegue tridimensional total, con gráficos en

los que el mapeado de texturas es uno de los

puntos más sobresalientemente logrados. Los

movimientos constituyen otro de los aspectos

más destacados: una buena respuesta al pad,

rotaciones, suavidad...

Las cinco fases del juego, que se corresponden

con otros tantos planetas que sobrevolamos a los

mandos de nuestra nave, se dividen en varios

subniveles, con lo que el juego resulta bastante

variado como para no parecer rutinario.

Unamos a ello las opciones de control en modo

arcade o simulación, y un nivel adictivo

realmente elevado, y tendremos un conjunto

que se ajusta a la perfección como representante

de su género.

Una excelente calidad en las secuencias

cinemáticas, con actores sintéticos que casi

parecen reales, y una banda sonora impactante,

ponen el punto final a un estupendo CD.

Pero el hecho de poseer una

tecnología propia, no evita que

en ciertos casos, como el de

«Star Control II», se empleen

herramientas -sobre todo a ni-

vel de diseño gráfico- de reco-

nocido prestigio en el sector

profesional, como el Power-

Play de Alias -ver Micromanía

3, abril 1995—. En este área

encontramos a Cyrus Lum co-

mo director de arte de la com-

pañía. Su curriculum incluye

trabajos para SSI, como res-

ponsable de diseño, render y

animación en proyectos como
la serie «Dark Sun», o juegos

como «Curse of the Azure

Bonds», «Champions of Krynn»

y «Secret of the Silver Blades».

EL APOYO DE
LOS GRANDES

Sin embargo, y pese a la

gran calidad de su trabajo, el

gran espaldarazo para Crys-

tal Dynamics a nivel de mar-

keting, llegó un año después

de su fundación, en el 93.

os hechos marcaron el

rumbo qué, desde entonces,

tomaría la compañía.

El primero fue la incorporación

a su staff directivo de Strauss

Zelnick, expresidente y exdirec-

tor ejecutivo de 20th Century

Fox, desde 1989 hasta 1993,

y expresidente de Vestron, Inc.

-el mayor distribuidor cinema-

tográfico independiente en

USA- del BB al B9.

El segundo consistió en la ad-

quisición de parte de la com-

pañía por parte de Home Box

ffice (HBO], subsidiaria de Ti-

me Warner, y la mayor cade-

na de televisión por cable de

Estados Unidos.

Desde ese mismo instante,

Crystal Dynamics no ha para-

do de producir juegos de una

inspiración claramente cine-

matográfica, distribuidos a

través de BMG Interactive En-

tertainment, de los que en es-

tas páginas podéis encontrar

unos cuantos ejemplos.

F.D.L.
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ESDE LA APARICION DE «THE 7TH GUEST», EL CD-ROM HA

SIDO CONSIDERADO EL SOPORTE IDEAL EN EL QUE COMBI-

NAR, DE FORMA EFICAZ, AUDIO, VÍDEO Y JUEGO, PARA CON-

SEGUIR RESULTADOS QUE HACE TAN SOLO UN PAR DE

AÑOS ERAN TOTALMENTE IMPENSABLES. HOY
DÍA YA ES ALGO HABITUAL HABLAR DE PELÍCU-

LAS interactivas: «Under a Killing Moon»,

«WlNG COMMANDER 3», «VOYEUR», EL YA MEN-

CIONADO «The 7th Guest», o el esperado «The

1 1 T H HOUR» SON UNOS CUANTOS EJEMPLOS QUE PUEDEN
ILUSTRAR A LA PERFECCION ESTE DATO.

«The Daedalus Encounter» tiene un poco de todos ellos: aven-

tura, HABILIDAD, ARCADE... Y, SOBRE TODO, VÍDEO. MÁS DE DOS HO-

RAS DE METRAJE QUE NOS SUMERGEN EN UNA -¿OTRA?- VERDADERA
PELÍCULA, EN LA QUE REALMENTE PODEMOS DECIDIR NUESTRO DESTINO.

r
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mis. Muchas co-

sas han cambia-

do desde la

batalla con esos

cazas vakkar:

nuestros anti-

guos compañe-
ros de guerra

ahora se dedi-

can a recuperar

naves de guerra

y transporte,

abandonadas en

el espacio exte-

rior desde el fi-

CONTROL REMOTO

s el año 2135. La Primera Guerra Inte-

restelar está en sus últimos días. La nave

de intercepción Talón realiza una patrulla

rutinaria por Phalanx Prime. A bordo, tres

personas: Ariel Matheson, teniente de la

flota estelar al mando de la Talón; Zack

Smith, copiloto y jefe de máquinas y, tú,

Casey O'bannon, bombardero de primera.

De repente, un grupo de cazas Vakkar
surge como de la nada, atacando por

sorpresa a la Talón. El control de nave-

gación sufre daños irreparables y la tri-

pulación se ve obligada a abandonar pre-

cipitadamente la nave. Una cápsula de

salvamento te pone a salvo cuando, de

pronto, un trozo de fuselaje de una nave

enemiga se dirige hacia ti. Un impacto y,

luego, oscuridad...

Dos meses más tarde se hace la luz. La

guerra ha finalizado, los vakkar se han

rendido y Ariel y Zack han sido expulsados

de la flota. Pero, ¿y Casey?

De Casey, uno de los protagonistas de es-

te fascinante guión, sólo ha quedado el ce-

rebro. Un cerebro que los teGnomédicos

implantaron en un sistema de manteni-

miento de constantes vitales, y acoplado

por Zack y Ari a los sistemas de a bordo

de la nave Arte-

nal de la guerra.

Aunque nada ha cambiado tanto, desde

luego, como nuestro protagonista, Casey.

Casey es ahora un amasijo de circuitos,

cables y materia gris, cuyo contacto con

el exterior se realiza a través de los siste-

mas audiovisuales del Artemis, y una son-

da que es capaz de controlar a distancia.

í /V

E

O, mirado desde un punto de vista distin-

to, nosotros somos todo eso.

«The Daedalus Encounter» nos propone

meternos en la piel -por decir algo- de

una de las criaturas más extrañas que ha-

yan protagonizado un juego. Eso de ser

una sonda espacial, no es algo, ni mucho
menos, habitual.

La propia “personalidad” del protagonista,

ya define, en cierto modo, la dinámica del

juego. Nuestras acciones son limitadas

-básicamente, se ponen a disposición del

usuario apenas una decena de opciones

diferentes- y restringen en gran medida

la libertad del personaje. Sin embargo, es-

ta restricción no quiere decir que «The

Daedalus Encounter» sea un programa
que deja a cero el nivel de jugabilidad. Los

tiros no van por ahí.

Estructurado como una aventura de un

estilo muy similar al ya archifamoso
«The 7th Guest», el programa consta de

una sucesión de puzzles lógicos cuya re-

solución nos va acercando más y más a

un desenlace que depende de múltiples

factores.

¿UNA MODA EN

«The 7th Guest» abrió el camino. Y
mientras Trilobyte da los últimos toques

a «The llth Hour», que sigue una línea

similar, Mechadeus se estrena con «The

Daedalus Encounter».

Hablamos de la lógica, de los puzzles y
del sentido que va tomando la expresión

"interactivo".

Desde luego, y en una perspectiva muy
abierta, todos, absolutamente todos los

juegos, deben ser considerados interac-

tivos. Si no hay participación de un
usuario, no hay juego, eso está claro.
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Pero cuando se empieza a popularizar

el término, aplicado a los juegos en CD-
ROM, que hacen, como es el caso, del

vídeo su razón de ser, la acepción puede
entenderse de otra forma.

Resulta, al menos en el momento ac-

tual, bastante complicado realizar una
"película interactiva" real. Aproximacio-

nes se han dado muchas en diferentes

sentidos. Desde programas como «Mad
Dog McCree» o «Alone in the Dark»,
hasta «The 7th Guest» o «BioForge», el

término puede -y de hecho se hace- ser

aplicado de mil y una formas.

¿Es más exacta esta denominación en
un sentido que en otro? ¿Se trata de
una simple moda, en que la palabra
"interactivo" se aplica de una manera
indiscriminada ?

Sea como fuere, volvemos a lo mismo.
«The 7th Guest» creó escuela. Y «The
Daedalus Encounter», con el permiso de
Trilobyte, y del inminente «The Tlth
Hour», su alumno más aventajado.

El camino que lleva al final del juego no es

único, ya que ni siquiera el final lo es.

Y, entre las distintas pruebas a que el

usuario ve sometida su capacidad lógica,

el juego presenta al que se puede inter-

pretar como el verdadero protagonista de

«The Daedalus Encounter»: el vídeo.

CINE A TODA PANTALLA

Utilizando la técnica del “blue screening”

-grabación sobre pantalla azul. Ver Mi-

cromanía 4, mayo 1995-, Mechadeus ha

diseñado un juego basado en un argu-

mento típicamente cinematográfico, y

que, de hecho, hay que considerar como
una película interactiva.

Los dos actores que dan vida a los ca-

racteres humanos del juego, Tia Carrere

-«Wayne's World», «Rising Sun», «True

Lies»...- y Christian Bocher -«Melrose

Place»- son reconocidos profesionales

del mundo del cine y la televisión. El pro-

grama representa así un paso más en

la unión de ambas industrias, que pare-

ce prácticamente inevitable de cara a un

futuro a medio plazo, de manera definitiva.

Pero, como tal película interactiva, la pre-

gunta surge de modo inevitable: ¿Hasta

qué punto llega esa interacción, por parte

del usuario?

Ya se ha mencionado, a grandes rasgos,

lo que es «The Daedalus Encounter»: una

aventura basada en puzzles lógicos. Una
aventura en la que pequeñas dosis de ar-

cade ponen la gota de acción necesaria,

para no llegar a

caer en un desa-

rrollo rutinario.

Pero sí, es cier-

to que el grueso

de lo que se es-

conde en los

tres CD que con-

forman el juego,

es vídeo digital.

Una proyección

que une actores,

escenarios ren-

derizados y jue-

go. Ni mucho de

una cosa ni muy
poco de otra.

La combinación en una proporción justa

de “película” y acción es, quizá, lo más so-

bresaliente del programa. Aunque, ade-

más, hay que resaltar la calidad de esa

grabación digital.

Los actores están perfectamente integra-

dos en un entorno irreal, y la gran labor

realizada en iluminación y control de som-

bras, apenas hace que se distinga lo “vir-

tual” de lo real, al observar cualquiera de

las escenas de «The Daedalus Encounter».

SW¿ "'i.

MENÚ5 E ICONOS

La limitación del juego viene dada por el

sistema de control del personaje que
manejamos, Casey.

Una serie de iconos, durante el juego, y

de menús, en las opciones generales, son

el método por el que el usuario entra a

formar parte del universo del programa.

Sin embargo, y a diferencia de otros jue-

gos que siguen una línea similar, en «The

Daedalus Encounter» veremos como de

los diálogos dependerá gran parte de la

acción que tenemos que desarrollar, y de

estas, las escenas posteriores en vídeo.

Como ya se sabe, pueden existir varios



LO BUí- La excelente ca-

lidad técnica y la perfecta
ambientadón. Culón, acto-
res y escenarios forman un
cóctel perfecto, en el

que ningún deta-
lle se ha dejado
al azar.

caminos -o dicho de otro modo, diferen-

tes formas de resolver un puzzle- y, por
tanto, la “película" no siempre ha de ser

la misma, con un orden específico en sus
escenas.

Sin embargo, la opción existente de confi-

gurar la imagen a pantalla completa pro-

voca el handicap de perder de vista los ico-

nos de control. La solución adoptada en
caso de escoger este modo de juego ha
sido crear unos atajos de teclado a las di-

versas opciones, controlándolas todas
mediante simples pulsaciones de determi-

nadas teclas o una combinación de varias.

¿DEMASIADO EQUIPO?

Pero «The Daedalus Encounter», como
buena superproducción, pone el dedo en
la llaga en lo referente a uno de los más te-

midos “cocos” de todo usuario: los requisi-

tos de sistema para acceder a aquel.

Dejando claro desde el principio que el jue-

go recomienda un Pen-

tium como máquina idó-

nea, la base de la que
parte no es moco de
pavo: 4S6 DX, tarjeta

de vídeo PCI SVGA o

VLB, 8MB de RAM, en-

tre 4 y 25 megas de
disco duro libres, CD de

doble velocidad y Win- LO MALO: Ex-

dows 3. 1 . Si, Windows, cesivos requisi-

porque «The Daedalus

Encounter» funciona pre, el tipo de ¡ueg

otras, por que toda la parte de vídeo se ha
desarrollado en Quicktime.

Aunque, para muchos, el standard desa-

rrollado por Apple para sus sistemas Mac
no es, ni mucho menos, la panacea en ví-

deo digital, el abanico de paletas disponi-

ble -256, 32 000, 65 OQO ó 16 millones

colores- permite obtener una calidad más
que notable, incluso a pantalla completa.

Eso si, aunque con 32 000 y un equipo

rápido la velocidad resultante es buena, a

no ser que dispongáis, como mínimo, de
un DX2 a 66 MHz, nuestro consejo es
que la paleta escogida sea de 256 colo-

res, y el tamaño de vídeo, 1/4 de panta-

lla. Con un Pentium, ya podéis escoger
tranquilamente lo que mejor os parezca.

Y, después de todo esto, ¿merece la pe-

na «The Daedalus Encounter», con todo
lo que implica en el tema hardware?
Sinceramente, creemos que sí.

Sabemos que a muchos no les gustará es-

te tipo de juego. Pero es de una calidad

sobresaliente. Quizá, la cali-

dad técnica no sea suficiente

para justificar la inversión en

un juego como este, ni en un

ordenador muy potente. Qui-

zá. Pero lo que no se puede

negar es que el nivel de
adicción es muy elevado,

_ _ pese a lo que se diga.

|

En nuestra opinión, la be-v v
lleza puede no ser suficien-

te, pero si las cosas siguen

discurriendo del mismo modo

Alo podía ser de otro modo. La utilización

1 1# de Quicktime puede servir de argu-

mento para desarrollar una versión Mac de
«The Daedalus Encounter», pero la verdad
es que no se trata tan sólo de eso.

El ordenador de la manzana está dejando,

poco a poco, de ser un reducto exclusivo de
profesionales del diseño y la autoedición

-sobre todo-, y reclama su hueco en el

mundo del entretenimiento.

«The Daedalus Encounter» es perfecto para
el Mac: sencillo sistema de control, quick-

time a todo pasto y una calidad pocas veces

vistas en plataformas Apple.

Por lo demás, tanto en desarrollo como en
calidad técnica, el programa es exacto en
todo a su homónimo en PC, hasta el más
pequeño detalle.

Sólo se puede decir que estamos ante un
programa totalmente recomendable para el

usuario de Mac. Pero, eso sí, tal y como
sucede con los compatibles,

no basta con cualquier CPU
o, al menos, no cualquiera

para sacarle el máximo
rendimiento. Cosas de los

equipos de programación. .

.

bajo Windows. 1ue es Daedalus Encoun-

,
. . . ,

ter» provocará
La razón principal por trem

H
gs en ,os

la que se ha escogido ama, o se odia.

Windows es, entre

que hasta la fecha, se hará

O se absolutamente necesaria.
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Para toda la familia

EL DESAFÍO DEL CÉSAR

Jugabilidad bajo
mínimos

UIMIVERSE
INFOGRAMES/PHILIPS
MEDIA
Disponible: CD-i

EDUCATIVO

E
l soporte de vídeo y so-

nido estéreo digital de

gran calidad que ofre-

ce el CD-i es idóneo para

programas como «Astérix»

que necesitan de una cuida-

da presentación, tanto a ni-

vel gráfico como sonoro. El

resultado es un aplicación

multimedia para toda la fa-

milia basada en los cómics

de Astérix y los demás per-

sonajes que le rodean. Cua-

tro de estos personajes: Ka-

rabella, Fabala, Gadurix y

Edaddepiedrix, además de

Astérix y Obélix, pueden re-

partirse entre los cuatro ju-

gadores que pueden jugar

simultáneamente, aunque

por turnos, ai juego. El cual

no es más que una especie

de “Juego de la oca" forma-

do por un tablero con una

serie de casillas a recorrer.

El desarrollo del juego es si-

milar a los de tablero clási-

cos con una ficha para ca-

da personaje, que avanza

un número de casillas indi-

cado mediante un dado.

Cuando un personaje cae

en una casilla ocurrirá un

acontecimiento o se le plan-

teará una pregunta cultural

o una prueba de habilidad,

cuya dificultad se puede pro-

gramar al comienzo del jue-

go para cada

jugador espe-

cífico, lo que

permite jugar

a personas

de cualquier

edad a partir

de 7 años. La

duración de

las partidas

varía -de 30
minutos a

dos floras-

en función del

número de

objetivos a

cumplir, ga-

nando quien

los consiga

antes. Dichos

objetivos son

conseguir determinados ob-

jetos en alguna de las 54
casillas del tablero, que ha

de recorrerse varias veces.

Los gráficos que despliega

«Astérix» han sido extraídos

de los cómics de dicha se-

rie, al igual que las numero-

sas animaciones. La calidad

y el colorido con que están

realizados los hacen muy
agradables, tanto para ni-

ños como mayores, al igual

que los graciosos sonidos y

voces digitalizadas que sue-

nan constan-

temente.
Aunque

puede ju-

gar una so

la persona,

es un juego indica-

do para jugar en familia, lo

que supone una experiencia

bastante divertida, tanto por

la competición como por el

juego en sí. El buen nivel téc-

nico de este producto de In-

fogrames, así como el ser

uno de los pocos que exis-

ten con sus características

y lo convierten en una apli-

cación educativa de las más
interesantes.

C.S.G.
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CORE
Disponible: PC, PC CD-ROM
V. Comentada: PC CD-ROM
AVENTURA GRÁFICA

B
oris, el protagonista de esta aventura,

comienza sentado delante de su or-

denador, al Igual que nosotros, aun-

que por cosas que pasan todos los días; ins-

tantes más tarde, es teletransportado a un

mundo desconocido para él. A partir de ahí,

todos sus esfuerzos, y los nuestros, irán en-

caminados a encontrar el camino de vuelta

a su casa y a su querido ordenador.

En este punto se desarrolla una aventura

gráfica que podríamos calificar de estándar.

Poco evolucionada, nos parece el calificativo

idóneo, ya que no aporta nada nuevo a lo ya

existente, más bien defectos. Manejando

nuestro personaje, tendremos acceso a una

extensa baraja de acciones posibles -coger.

usar, mirar, hablar, saltar, lanzar...- que

son bastante engorrosas e incómodas de

manejar. Y ello es debido a que el interface

utilizado no es excesivamente bueno, y ha-

cer una cosa determinada requiere muchas

pulsaciones de ratón. Con ésto queremos

decir que el movimiento de Boris es franca-

mente malo y defectuoso, pues se “atasca"

en determinados lugares.

Los decorados son efectivos y están bien

realizados, aunque se echa en

falta algún letrero que seña-

lice los objetos que se pue-

den coger o las direcciones

por las que ir. Los textos y

el manual están traducidos al

castellano.

Una aventura gráfica más, con una calidad

que no sobrepasa la mediadad.

C.S.G.

y Oí.n.1 i w.c. .

en
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¡OH, NO! MÁS LEMMINGS. .

.

LEMMINGS FÜR
WINDOWS

Hace mucho tiempo que nacieron los

Lemmings, aquellas pequeñas criatu-

ras que habia que rescatar y llevar a buen

recaudo, por medio de constructores de

puentes, lemmings-bomba, excavadores,

etc. Psygnosis nos trae la posibilidad de

salvar a estos pequeños diablillos a través

de Windows. La venteja de estar confor-

mado en CD-ROM hace que su velocidad

sea mucho mayor, así como unos gráficos

sorprendentes, aunque mejorables.

El fallo que le oscurece es lo referente a

sonido, ya que no aprovecha las oportuni-

dades que le brinda el CD-ROM. Suspenso,

por lo tanto. Un juego que hizo, hace y ha-

rá las delicias de muchos jugones “lemmin-

ganos”, con una jugabilidad y adicción fuera

de lo normal. ooo
RECUERDOS DE IDA Y VUELTA

FLASHBACK
V. COMENTADA: PC CD-ROM
AVENTURA

E l éxito alcanzado por versiones prece-

dentes de «Flashback» no fue algo ca-

sual. La excelente calidad de todos y cada

uno de los apartados del programa, sin ol-

vidar las fantásticas animaciones -el ro-

toscoping llevado hasta un nivel altísimo-,

le han convertido en un clásico.

Ahora, «Flashback» vuelve, en versión CD-

ROM que, excepto un par de detalles, no

ofrece casi nada al original. ¿Es esto un

defecto? Evidentemente, no. Si la versión

floppy era estupenda, esta no puede serlo

menos. Pero, ¿tiene el CD mejores aplica-

ciones que el relanzamiento de títulos co-

nocidos? Creemos que una respuesta afir-

mativa es más que evidente. Por lo tanto,

se puede -y debe- esperar algo más.

OOO

La guerra en el futuro

FROIMT LINES

IMPRESSIOIUS
Disponible: PC, PC CD-
ROM
V.Comentada: PC
ESTRATEGIA

E
l parecido con «The

Perfect General» es

más que evidente. La

forma externa y el desarro-

llo son similares, tanto que

parece una segunda parte.

Todo el tiempo que ha lleva-

do su desarrollo ha dado lu-

gar a un juego de estrategia

clásico en el que se enfren-

tan dos ejércitos, sobre un

campo de batalla ficticio, en

la disputa de unos objetivos

predefinidos. El usuario pue-

de “comprar" los compo-

nentes de su armada hasta

agotar unos puntos de com-

pra, o bien jugar con los que

elija la máquina, de entre los

catorce -pocos- tipos de

unidades disponibles repar-

tidos entre tanques, artille-

ría, infantería, con un diseño

y concepción aparentemen-

te futuristas.

Cada unidad dispone de

unos parámetros que la

condicionan, así como una

breve explicación de sus

cualidades; ocurriendo lo

mismo con los tipos de te-

rreno que podremos combi-

nar para crear nuestros

propios escenarios con el

editor que el juego incluye.

De todas formas, dicha edi-

ción es costosa, al tener

que hacer el diseño

hexágono a hexágono, por

lo que sale mejor modificar

las características de los ya

creados.

El juego se divide en dos fa-

ses: movimiento y combate,

alternativas para cada juga-

dor, y que se desarrollan so-

bre una pantalla de juego

que nos proporciona infor-

mación completa sobre mu-

chos aspectos. El ma-

nejo es sencillo v

cómodo, y el juego

tiene menús para ca-

si todo, aunque algu-

nos sean superfluos.

a- te

#

El desarrollo hace que el

juego sea entretenido, aun-

que sea un tanto lento, so-

bre todo cuando el ordena-

dor tiene que mover
muchas piezas, por lo que

al final se vuelve algo mo-

nótono, en parte porque la

estrategia no es muy com-

pleja y puede acabar abu-

rriendo a los más exigen-

tes. No está mal para

echar unas partidas,

aunque no alcanza

un gran nivel.

C.S.G.

Ahora en vídeo digital

DELPHIIME SOFTWARE
Disponible: PC, PC CD-ROM, CD-I

V. Comentada: CD-I

ARCADE

Quizá sea uno de los programas de la historia del softwa-

re que más versiones para distintas máquinas tenga,

desde SNES hasta 3DQ, pasando por la originaria de PC.

Ahora le toca el turno al CD-I, que no podía ser menos.

Y para la ocasión se ha maquillado de tal forma el programa

original que se ha convertido en un juego mucho más atrac-

tivo y jugable, con una ambientación mucho más lograda

gracias a las fantásticas capacidades gráficas y sonoras de

la máquina de Philips. En primer lugar, secuencias de ani-

mación renderizadas amenizarán tanto la intro del juego co-

mo los sucesivos cambios de fase, por no hablar de cuando

encontremos un objeto o hagamos una acción especial.

Después está el sonido, completamente digital leído del

CD, del que surjen los disparos, golpes y explosiones con

I IM ; I - t Ve i rj i rj



MIRA
Bienvenido a Bedrock

OCEAN
Disponible: SUPER
NINTENDO, MEGA
DRIVE
V. Comentada: SUPER
NINTENDO
ARCAD

E

Y
abba-Dabba-Doo. La

Prehistoria lo invade

todo, y aunque últi-

mamente parece que la fie-

bre remite, «Jurassic Park»

por un lado y «The Fiintsto-

nes» por otro, nos trans-

portaron a la edad de pie-

dra. Y ambas han sido

pasadas a bits en forma de

juegos que han tenido desi-

gual aceptación, uno de los

cuales es el de SNES que

permite controlar a Fred

“Goodman" Flintstone.

Y lo que el mismo nos ofre-

ce es un recorrido turístico

por Bedrock, admirando

prehistóricos paisajes re-

presentados en escenarios

con varios scrolls y de reali-

zación gráfica aceptable. El

objetivo del viaje es rescatar

a los conocidos personajes

de la serie televisiva, se-

cuestrados por el malvado

de turno. Mediante el uso

atronadora
calidad. Y por

si fuera poco,

son siete los

idiomas dis-

tintos que po-

dremos esco-

ger, entre los

cuales está,

por supuesto,

el nuestro, aunque hay que reseñar que también está el

japonés.

El juego, por lo demás, es idéntico a la versión original y

conserva todo su encanto realzado con los fabulosos grá-

ficos y suaves movimientos que consigue el CD-I. Ade-

más, el pad nos proporciona un control preciso y fiable

sobre todas las acciones de nuestro héroe, cuyas evolu-

ciones siguen siendo igual de anatómicas y atléticas que

en la versión original. En definitiva, «Flash-

back» es una buena muestra de cómo se

debe enriquecer una conversión para que

vaya más allá de la mera copia.

C.S.G.

en

de su cachiporra, su piedra

de bolos o pedruscos que

recoja por el camino, se irá

deshaciendo de los enemi-

gos con que encuentre.

Eso, recoger bonus y saltar

plataformas, componen la

esencia del juego, que como
véis es muy original.

La ambientación primitiva

está bien conseguida, con

los sonidos y música que

animan las evoluciones de

Fred que, dicho sea de pa-

so, son un tanto lentas y su

movimiento algo ortopédico,

aunque el control, sin ser

brillante, no es tampoco
muy malo. En cuanto al

apartado jugabilidad se re-

fiere no es excepcional, aun-

que se deja jugar, merced a

una adicción aceptable, pe-

ro no muy elevada debido a

su enorme nivel de dificul-

tad. Esta complejidad co-

mienza desde el primero

de los cinco niveles distin-

tos que tiene el juego, ha-

ciéndonos perder nues-

tras insuficientes vidas,

aunque la inclusión de

passwords intente hacerlo

un poco más
llevadero.

Prehistóri-

co a todos

los niveles,

aunque agra-

dará a los platafor-

meros empedernidos y fans

de «The Flintstones».

E.G.B.

ás
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SEGA TAMBIÉN CORRE

STREET RACER
V. COMENTADA: MEGA DRIVE
ARCADE

Uno de los deudores de «Super Mario
Kart» y el chip MD7, aparecido hace

un tiempo en Super Nintendo, ataca ahora

en la 1 B bits de Sega -¿quién dijo que Me-
ga Drive no podía hace cosas como ésta?-.

La conversión es excelente, y de por sí no

necesita referencia alguna a su antecesor

en Nintendo. Ubi ha realizado un estupen-

do trabajo en «Street Racer», pudiendo

considerarlo como uno de los cartuchos

más divertidos de carreras para MD.
La variedad de circuitos, personajes, y op-

ciones de juego hacen de «Street Racer»
un juego altamente recomendable para los

que se lo quieran pasar en grande con su

consola, y mucho más si tenemos en cuen-

ta la opción multijugador, que permite par-

ticipar a cuatro usuarios a la vez.

Sin duda, un magnífico cartucho.

oooo
MÁS VALE TARDE

UNDER A
KILLING MOON
CV.CASTELLANO]
DISPONIBLE: PC CD-ROM
AVENTURA

Dice el refrán que "más vale tarde que
nunca". Y aunque más tarde que la

versión original en inglés, que ya lleva cir-

culando unos cuantos meses en el merca-

do, «Under a Killing Moon», completamen-
te traducido al español -textos, no voces-

ya está disponible. Comprendemos que
una tarea como la de traducir la enorme
cantidad de textos que posee un juego co-

mo este, no es algo sencillo ni que se pue-

da realizar en un par de dias, pero quizás

haya pasado demasiado tiempo.

Los resultados no han podido ser mejores.

Se ha adaptado perfectamente el sentido

en que se pronunciaba cada frase en el ori-

ginal. Tan sólo el primer CD es necesario

para tener el juego en nuestro idioma.

OOOO
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LA LOCURA DE LOS POLÍGONOS

STELLAR
ASSAULT
DISPONIBLE: SEGA MD 32X
AfíCADE

Parece que los gráficos poligonales son
la única excusa del 32X de Sega, y a

ello se dedican con fruición los programa-
dores de la multinacional nipona, a de-

mostrar que su máquina puede gestionar
polígonos tan bien como el que más.
«Stellar Assault» es la última tentativa por
demostrar a un usuario ansioso de experi-

mentar sensaciones nuevas en su Mega
Drive, que su inversión en el añadido de 32
bits está más que justificado.

«Stellar Assault» resulta, pues, un arcade
galáctico muy bien realizado, con detalles

de gran calidad, y muy recomendable. No
es la bomba, pero si muy digno.

ooo
¿GUERRA?

TANK
COMMANDER
V. COMENTADA: PC CD-ROM
ARCADE/ESTRATEGIA

U na de las últimas producciones de Do-
mark que se venía esperando hace

tiempo y que, para ser sinceros, nos ha
dado bastante que pensar. Su calidad téc-

nica es notable: gráficos poligonales con
mapeado de texturas, elevada velocidad en
los movimientos, control sencillo... La va-

riedad de misiones, y las opciones de jue-

go, que abarcan desde las sencillas misio-

nes individuales hasta el juego en red o por
modem, contribuyen a crear un clima de
grandes expectativas. Pero ai ponernos a

jugar la sensación que se tiene es real-

mente extraña. Es uno de esos productos
a los que se adora o se aborrece, y no por
que sea malo, ni mucho menos. Pero con-
templar las imágenes estáticas en una re-

vista, o en la misma caja, te hace esperar
algo más del programa, que se nos antoja,

en lineas generales, pobre. Un juego indi-

cado exclusivamente para los fanáticos de
la acción bélica. a a

Nuevos lugares para volar

MAGIC CARPET
HIDDEN WORLOS

BULLFROG
Disponible: PC CD-ROM
DISCO DE ESCENARIOS

P
or si hubiera sido pe-

queño el viaje en al-

fombra voladora que

nos pegamos en «Magic
Carpet», en Bullfrog nos tie-

nen preparada otra excur-

sión por un mundo cubierto

de hielo y montones de ene-

migos. «Hidden Worlds»
contiene 25 nuevos nive-

les en modo individual y 10
en modo múltiple para ju-

gar con nuestra copia de

«Magic Carpet», pues se

necesita el juego original.

Ahora que ya tenemos ex-

periencia en destruir a las

fuerzas del caos, después

de restablecer el orden en

todos los mundos de nues-

tro universo, una nueva ta-

rea nos es encomendada
en un lugar donde el mal es

mucho más poderoso. Pa-

ra hacer frente a este nue-

vo reto contamos con todo

lo aprendido en «Magic Car-

pet», además de nuevos po-

deres que se traducen en

hechizos -Homing Meteor-

y mayor poder mágico des-

de el principio, que nos per-

mitirá lanzar conjuros de
máximo poder. Restaurar

los mundos ahora es más
complicado, al igual que de-

fender nuestro castillo,

pues ahora no podemos re-

construirlo inmediatamente

cuando está siendo ataca-

do. En contraposición a la

lógica dificultad, el juego

permite grabar y cargar po-

siciones en medio del juego.

Aparte de constituir una
buena idea que debería ge-

neralizarse a muchos más
juegos, los discos de esce-

narios aumentan y amplía

las posibilidades de los

originales, como ocu-

rre con este «Hid-

den Worlds». La fe-

nomenal adicción y
espectacularidad de

«Magic Carpet» se mantie-

ne ahora sobre unos esce-

narios nevados de excep-

cional belleza y complejidad,

que permiten disfrutar de

todo el poder mágico que

en «Magic Carpet» había

que fabricarse poco a poco,

En Bullfrog nos lo ponen
muy fácil para poder seguir

disfrutando de uno de
los juegos más acla-

mados de esta tem-

porada, y en mundos
nuevos.

C.G.S.

Me llamo Pond, James Pond

OPERATIOINI
STARFÍ5H

U. S. GOLD
Disponible: SUPER NINTENDO, MEGA DRIVE
V. Comentada: SUPER NINTENDO
ARCADE

J
ames Pond es uno de tanto héroes, más o menos le-

gendarios del universo informático, que se consagró co-

mo tal hace ya algunos años en los primeros ordenadores
de 1 6 bits. Luego, dió el salto a las consolas, lo que supu-

so la aparición de cuatro títulos, uno de los cuales era un
arcade deportivo. La cuarta aparición es «Operation Star-

fi5h» o «James Pond 3», como se prefiera, que conserva el

aspecto del original: arcade plataformero multinivel con
gráficos planos y scroll lineal con variaciones de dirección.

Es un plataformas clásico, sin más contemplaciones, en el

que Pond deberá recorrer unos escenarios encontrando
la salida previo a haber cumplido unos objetivos, que casi

siempre serán la recogida de objetos o similares. Las fases

pueden realizarse más de una vez para obtener bonus o
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Héroes del cómic
SABOR A AYER

X-MEN MUTAIMT
APOCALYPSE

CAPCOM
Disponible: SUPER
NINTENDO
ARCADE

H
ablar de «X-Men» es

hablar de acción, de

luchas constantes de

estos humanos, modifica-

dos contra amenazas exte-

riores que pretenden des-

truirlos. Constituyen una

legendaria serie de los có-

mics Marvel, cuyo éxito y re-

conocimiento se extienden

desde hace años y sus se-

guidores se cuentan por miles.

Poco menos que encanta-

dos deberán estar con la

conversión que Capcom ha

hecho de su recreativa a la

SNES que da lugar a un

programa jugable, adjetivo

y repleto de personajes de

la serie de cómics.

Cyclops, Wolverine, Psyloc-

ke, Beast y Gambit son los

x-men que manejaremos pa-

ra acabar con Apocalyse

que, aunque no están todos

los que son, sí son suficien-

tes y necesarios para tan

delicada labor. Y no estarán

encontrar
Items que

nos falten. Di-

chos Ítems

tienen una

utilidad pun-

tual o, sim-

plemente, sir-

ven para

lanzárselos a

los enemigos más resistentes. Además, el juego está re-

pleto de objetos y escenarios ocultos que aportan algo más
de interés al mismo.

El control de Pond exigirá mucha precisión por nuestra par-

te, y las variadas funciones de que dispone se controlan

bien con los cuatro botones del pad. Los gráficos y los so-

nidos son simples, sin excesivas fiorituras, como tampoco

las hay en el desarrollo. Tópicos de la saga y otros juegos,

repiten durante los múltiples niveles que son bastante

parecidos entre sí, y que dejan avanzar con

relativa facilidad. No deja de ser un juego

de tantos del mismo tipo, que distrae sin

sorprender a nadie.

oc i GjJiuci i UUI ai I
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sólo ellos: Xavier, Magneto

y toda una legión de cazado-

res de mutantes, confirman

la autenticidad y ambiente

del juego. Los poderes mu-

tantes que harán gala los x-

men y que les caracterizan

son numerosos y fáciles de

realizar, además de seguir

el estilo del cómic.

La separación entre modo
entrenamiento y misión es

acertada, proporcionándo-

nos, la oportunidad de usar

a todos los personajes en

un enclave argumental origi-

nal, al que contribuyen tam-

bién los gráficos tanto de

escenarios como de perso-

najes, pero algo desento-

nantes con los fondos, so-

bre los que parecen

superpuestos. Como arca-

de con componentes de lu-

cha que es, goza de una

adicción elevada y una bue-

na jugabilidad -buen con-

trol, gráficos y sonidos

agradables, dificultad ajus-

tada- que le convierten en

un juego Interesante, aun-

que de nula

originalidad.

No obstan-

te, sirve

para pasar

el rato y vivir

las aventuras que

alguna vez habremos leído

en los cómics Marvel.

#

ALIEN BREED S
TOWER ASSAULT
V.COMENTADA: PC CD-ROM
ARCADE/AVENTURA

E
l CD ha sido el soporte escogido por la

compañía británica para dar continui-

dad al horror alien que tanto éxito alcanzó

entonces. Lo único malo, es que los usua-

rios no van a descubrir nada nuevo en esta

segunda entrega, ya que el desarrollo del

juego es idéntico, aunque con ligeras va-

riaciones en los escenarios.

Como nota más destacable de «Tower As-

sault» está la brutalmente larga secuencia

de introducción, realizada con técnica mix-

ta de video digital y render, y de gran cali-

dad, en notas generales. Pero no sólo de

intros viven los juegos y, aunque «Tower
Assault» está tan bien hecho como su pre-

decesor, lo de segunda parte no sabemos
muy bien a qué viene porque, como se ha

dicho, es la perfecta astilla del conocido

palo.

ooo
MUCHO MÚSCULO Y POCAS
NUECES

TRUE LIES
V. COMENTADA: MEGA DRIVE
ARCADE/AVENTURA

E
l actor de apellido impronunciable re-

gresa a las pantallas de las consolas,

tras aterrizar en Super Nintendo, con la

adaptación a Mega Drive de una de las pe-

lículas más espectaculares en cuanto a FX.

Al igual que ocurrió en versiones prece-

dentes, mucho nos tememos que este

Schwarzenegger no cumple las expectati-

vas en él puestas, ya que estamos ante un

cartucho que se parece a un par de cien-

tos más, disponibles en el mercado. Lo de

las licencias cinematográficas parece el

cuento de nunca acabar. Mucho nombre,

mucha historias y al final... lo de siempre.

Aunque el cartucho, técnicamente hablan-

do, es notable, juegos como «True Lies» no

aportan nada nuevo al panorama actual.

oo

E.G.B.

E.G.B.
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Futuro

S
i ese es vuestro ca-

so, lo mejor que po-

déis hacer es toma-

ros las cosas con
calma, ojear vues-

tra revista favorita -obviamen-

te, ya lo estáis haciendo-, y

prepararos para compartir
emociones con los apasiona-

dos miembros de El Club de la

Aventura.

Como recordaréis, hace cua-

tro semanas dimos un repaso

general a las aventuras que
se publicarán en un breve es-

pacio de tiempo. Hoy vamos a

seguir hablando de lo mismo, pero de una manera más
abstracta, haciéndonos eco de las opiniones de algunos

socios del Club que han escrito reflejando sus dudas so-

bre el futuro de las aventuras gráficas. Ese es el caso de
Jaime Jané, alias “The Full Throttle Fanatik", de St. Cugat
del Vallés (Barcelona), que se muestra bastante pesimis-

ta con las aventuras autodenominadas "películas interac-

tivas”. Jaime teme que, con la invasión del CD-ROM y la in-

clusión de las nuevas técnicas de gráficos renderizados,

vídeo digital y actores de carne y hueso, las aventuras
gráficas ganen en espectacularidad a costa de dejar a un
lado otros factores, como son la jugabilidad y la interac-

ción con el usuario. Esta opinión parece ser compartida

por una buena parte de los votantes que se han decanta-

do, tal como se puede constatar en la lista TOP 5, por las

aventuras donde prima la jugabilidad por encima de otros

aspectos más espectaculares. Obviamente, a pesar de
que se han dado casos que dan la razón a Jaime, no hay
que ser tan alarmista: el tiempo pondrá, como ocurre
siempre, las cosas en su sitio. Si es cierto que, con la lle-

gada del CD-ROM, los programadores han visto facilitado

su trabajo a la hora de obtener una mayor libertad de
creación, experimentando con nuevas técnicas que pro-

ducen toda una serie de efectos gráficos y sonoros im-

pensables hace apenas un año. Estos métodos noveles

han calado hondo en una parte muy
importante de los usuarios de aven-

turas, sobre todo en los Estados Uni-

dos, donde se exigen programas ca-

da vez más cercanos a la realidad, de

ahí el origen de títulos como «Under a

Killing Moon», «Noctropolis» o el mis-

mo «Hell», al que Jaime echa en cara

su lentitud en el desarrollo debido a

los abundantes diálogos. En Europa,

en cambio, los tiros no parecen ir por

el mismo sitio, anteponiéndose facto-

res como son la interactividad y el di-

namismo, tal como lo demuestran
aventuras del estilo de «MundoDis-
co», «The Big Red Adventure» o «Sha-

dow of the Comet». Queda por saber si esta tendencia se

debe a que la mentalidad de los programadores europeos

es distinta a la de los americanos, o a que simplemente
no disponen de los medios -Hollywood está muy lejos- o

del dinero necesario para aprovechar al máximo las nuevas

técnicas de renderización y compresión de vídeo.

Sin embargo, el verdadero problema de fondo no tiene

nada que ver con la falta de talento de los diseñadores, si-

no que, más bien, la culpa recae en las limitaciones del

hardware actual. Hoy por hoy, con los procesadores que
existen, es muy complicado manejar gráficos renderiza-

dos en tiempo real, y la inclusión del vídeo digital, por su

propia definición -grabación de escenas secuenciales con
actores reales- no puede ofrecer una excesiva participa-

ción del usuario. Por supuesto, esto no quiere decir que
las aventuras que incluyan estos métodos de programa-
ción no son jugables. Programas como «The Legend of

Kyrandia III» y «Under a Killing Moon» ya han demostrado
de lo que son capaces. Simplemente, hay que dar tiempo

al tiempo, y esperar a que los programadores le cojan el

truco a los nuevos desafíos que ofrece el soporte CD-
ROM. La clave está en alcanzar un equilibrio entre todos

los elementos primordiales -gráficos, escenas cinemáti-

cas, jugabilidad y participación del usuario- de forma que,

como en una verdadera película, ningún factor destaque

EL MES DE JUNIO ES UN
MES COMPLICADO PARA
LOS VALIENTES AVENTU-
REROS QUE SE DEDICAN
A LA NOBLE TAREA DE
“DESFACER ENTUERTOS”.
LOS CALORES Y LAS
OBLIGACIONES ACADÉ-
MICAS DE LA MAYORÍA,
EXIGEN MULTIPLICAR
ESFUERZOS PARA SE-

GUIR SALVANDO MUNDOS
PRESENTES, PASADOS Y

FUTUROS.



mperfecto

por encima de los demás. Quién sabe,

quizá sea el inminente «Full Throttle» el

primero en demostrarnos que todo esto

es posible. Y hablando de aventuras fu-

turibles, conviene que vayáis apuntando

estos nombres: «The Orion Conspiracy»,

«Space’s Quest VI: Carry On Up The As-

teroid Belt», «Knights of the Broken

Sword» y «The Riddle of Master Lu». Se-

guro que darán mucho que hablar antes

de que termine el año.

EL OJO INDISCRETO

Hoy vamos a comenzar la ronda de pre-

guntas y respuestas poniendo cara de ce-

mento y mirada inquisitiva, como corres-

ponde a todo buen espía de la K.G.B. que

se precie. Efectivamente, «K.G.B.» es el

programa que trae de cabeza a Sergio

Esteban, de Madrid. El pobre Sergio ya

está cansado de recibir palizas en el Club

del Progreso Entusiasta. Todo se debe a

que tienes que dejar la carpeta con las

evidencias en el pasillo, antes de entrar

en el Club. Como buen defensor de la ley

que eres, también arroja la bolsa de co-

caína al retrete, tirando de la cadena.

Más tarde, una conversación con el

“punky” te ayudará a reconocer a dos de-

lincuentes, con los que deberás hablar y,

una vez en la calle, atacar al más alto. Pa-

samos así a dedicarle unas líneas al ya

conocido Koko McCracken, que vive en la

Avenida de la Cabeza de Mono s/n, en

Monkey Island. El señor Koko ha conse-

guido avanzar un poco más, pero se hace

un lío con la grabadora. Todos los pasos

que has dado son correctos, así que olvídate del micro. Si

quieres evitar que Chapkin te mate, la noche anterior, an-

tes de dormirte, programa la grabadora para que se active

con la voz, y coloca los cascos en tu ca-

ma. Cuando Chapkin te conduzca al baño

y te interrogue, responde con una frase

que contenga el verbo "hablar”. La graba-

dora se activará, despistando al matón,

momento que debes aprovechar para ata-

carle. Por último, Esther García, de Va-

lladolid, no consigue que el enfermo del

Psiquiátrico le responda a sus preguntas.

Pues bien, Esther, lo que tienes que ha-

cer es esperar unos segundos, antes de

que el pobre hombre se vuelva loco, y en-

tonces comentarle “Voy a decirte algo...",

a través del micrófono. Fácil, ¿no?

Dejamos ahora el sórdido mundo del es-

pionaje para evocar una sonrisa de sim-

patía con el divertido «Eternam», donde

Eduard Contri, de Denia (Alicante), se ha

quedado encerrado en la pirámide. Para

escapar de allí, tienes que recoger las es-

tatuas amarilla, naranja y la azul situada

más a la izquierda, en la sala correspon-

diente. Una vez en el salón central de la

pirámide, cuando el rayo de luz llegue

hasta allí, coloca la estatua amarilla en el

extremo superior, la naranja en el iz-

quierdo y la azul en el derecho. Después,

ponte rápidamente las raquetas en los

pies y ¡voila! habrás escapado de la ira del

faraón. En cuanto al escorpión gigante,

pasa de él, ya que no sirve para nada.

Ahora dejamos por un momento a tanto

aventurero frustrado para hablar de la

aventura gráfica que quita el sueño a

más de un socio nostálgico: «The Secret

of Monkey Island 3». ¡Tranquilos, tranqui-

los! No empecéis a babear la revista an-

tes de tiempo, como seguramente harán

Miguel Navio, de Alcorcón (Madrid), un tal Mr. Investiga-

tor Threepwood, y un desconocido ciudadano de Melee, que

desean saber si ya se encuentra en fase de producción. i



Pues lo siento mucho, colegas, pero de momento, pare-

ce muy improbable que el proyecto llegue a hacerse rea-

lidad. Primero, porque LucasArts no es muy partidaria

de hacer excesivas continuaciones, y segundo, porque

Ron Gilbert, el cerebro creador de la serie, abandonó la

compañía nada más terminar «Monkey 2» para crear su

propia empresa, Humongous Soft, donde se dedica a pro-

gramar aventuras para niños -«Putt Putt», «Fatty Beard»

y «Freddi Fish»-. De todas formas, cuando se trata de

ganar dinero nada es imposible y, sin duda, «The Secret

of Monkey Island 3» reportaría cuantiosos beneficios a

su creador, ya sea LucasArts o Humongous Soft, así que,

no conviene desesperarse antes de tiempo.

El mencionado Mr. Investigator Threepwood -vaya nom-

brecito-, a falta de nuevas aventuras del aprendiz de pi-

rata, quiere conocer algunos títulos de semejante estilo.

Puedes probar con las series «The Legend of Kyrandia» y

«Simón the Sorcerer» o el magnífico «MundoDisco».

También Miguel Navio tiene más cosas que contarnos,

pues está realizando una aventura gráfica con unos

amigos, y necesita saber cómo registrar los nombres y

darse a conocer.

SI realmente la cosa va en serio, lo que yo os aconsejo es

que preparéis una demo espectacular o un vídeo con

vuestro trabajo y lo enviéis a las principales distribuidoras

españolas, cuyas direcciones aparecen en las páginas de

publicidad de la revista. Ellas os dirán lo que tenéis que

hacer y os pondrán en contacto con algunos grupos de

programadores. Por supuesto, podéis registrar vues-

tras producciones en el Registro de la Propiedad, pero

antes aseguraros de que van a publicarse. ¡Ánimo, y

mucha suerte! Quizá dentro de unos meses estemos
comentando en esta misma sección vuestra primera

aventura gráfica.

Para terminar por hoy, echaremos un cable a Raúl Cano,

de Leganés (Madrid), que no puede acabar con el malva-

do Wax, en «Les Manley in: Lost ¡n Los Angeles». En efec-

to, tal como comentas en tu carta, tienes que tirar de la

campana, pero antes deberás taponarte los oídos con

un poco de cera proveniente de la estatua de Maladona.

Llegamos así, una vez más, al final de nuestra pequeña

reunión mensual. Hay un montón de sorpresas esperan-

do ser descubiertas en los próximos números, así que,

conviene que seáis puntuales a la cita que tenemos todos

los meses. Yo, como siempre, estaré al pie del cañón

esperando vuestras cartas. ¡Hasta la próxima!

El Gran TarkUmar

LA OPINIÓN DE LOS EXPERTOS

Tras un mes de sobresaltos, de nuevo «Kyrandia 3» e

«Indiana Jones <& the Fate ofAtiantis» ocupan la primera

posición. Conviene que recordéis, eso sí, que podéis vo-

tar a vuestras tres aventuras favoritas, en cada aparta-

do, como máximo una vez al mes, y sin necesidad de que

formuléis ninguna pregunta.

LAS MEJORES DEL MOMENTO
The Legend of Kyrandia Book Three:

Malcolm's Revenge
Sam & Max Hit the Road

ay of the Tentacle

Full Throttle

Simón the Sorcerer

Indiana Jones and the Fate of Atlantis

The Secret of Monkey Island

The Secret of Monkey Island 2

ay of the Tentacle

Indiana Jones y la Última Cruzada

NOTA IMPORTANTE

Para participar en esta sección tenéis que enviarnos

una carta con vuestras opinionesp preguntas a la

siguiente dirección: MICROMANÍA C/ Ciruelos 4.

San Sebastián de los Reyes, SB700 Madrid

No olvidéis de incluir en el sobre la reseña «EL CLUB
DE LA AVENTURA», para que vuestras peticiones

sean atendidas lo más rápidamente posible.





S
í. La sorpresa fue mayúscula cuan-

do, tras viajar a París, en busca de

todo lo relacionado con «Lost

Edén», recibimos una información que nos

pilló casi de improviso.

Por supuesto, se trataba de «Aliens», un

juego cuya existencia y próximo lanza-

miento ya dejó entrever la entrevista que

mantuvimos con Remi Herbulot -ver M¡-

cromanía 2, marzo 1995-, Pero nadie en

nuestra redacción, ni los más optimistas,

podía pensar que a estas alturas Cryo fuera

capaz de ofrecer la suficiente información

sobre el proyecto.

Una gran sorpresa. Una agradable sor-

presa. Y es que, aunque no salgamos de

nuestro asombro, un gran porcentaje del

juego ya está finalizado.

No será, sin embargo, hasta mediados de

septiembre -quizás octubre- cuando

«Aliens» vea la luz. Pero no podíamos resis-

tirnos a mostraros, en rigurosa exclusiva,

algunas de las escenas más impactantes

de la temporada.

¿CINE? NO, CÓMIC

Es lo primero que se nos pasó por la ca-

beza cuando el nombre «Aliens». Sin du-

da, se trataba de una adaptación de la

película de Ridley Scott.

Primer error. El subtítulo del programa ilu-

minaba esta situación. «Aliens» no es sólo

un largometraje, sino una serie de cómics

tremendamente popular en Estados Uni-

dos -«Aliens. Labyrinth»- publicada por

Dark Horse, la editorial que también tiene

en el mercado la serie en la que se basó

la película «The Mask», así como un pro-

grama en CD para Mac y PC -«The Mask.

The Drigin»-, que se lanzó hace escaso

tiempo en nuestro país.

La primera -y quizá más notoria- diferen-

cia entre cine y cómic se encuentra en los

protagonistas de las historias. Determi-

nados temas sobre derechos de autor,

copyrights, etc., hacen que los largome-

trajes basados en la criatura de Giger y

los cómics recorran caminos diferentes

en estructura y personajes principales.

Pero la esencia se mantiene en ambos.



E PUOR SI MUOVE...

Cuatro personajes, cuatro, en busca, no de autor, sino de xenomorfos. O, más claramente,

de aliens.

Pero las animaciones, tanto de estos personajes, como de los verdaderos protagonistas de

«Aliens», las surrealistas y eróticas criaturas nacidas del genio de H.R. Ciger, son uno de los

aspectos mejores y más cuidados del juego.

El detallismo en el diseño, y la impecable -e increíble- forma en que se despliega la acción en

pantalla, son para quitarse el sombrero. Baste el ejemplo de los exoesqueletos, o de los

propios xenomorfos, toda una lección de render y animación en "3D Studio".

Contemplando esas imágenes fijas en pantalla, en resolución SVGA, bastaría para felicitar efu-

sivamente a Cryo por el trabajo realizado. Pero cuando nos dijeron "además las animaciones

están bastante bien", y el espectáculo comenzó, apenas podíamos dar crédito a nuestros

ojos. De hecho, casi tuvimos que pellizcarnos para asegurarnos de lo que veíamos.

Es imposible de todo punto, apreciar algo asi por unas pantallas sobre papel pero,

parafraseando a Galileo, podríamos decir, "e puor si muove".

Y, sin embargo, se mueve...

La integración de
distintas técnicas

de diseña gráfico

ha ocupado, como
es el caso de los

protagonistas, una
enorme tarea en el

conjunto del

programa. Un
excelente ejemplo lo

constituyen los

detallados bocetos
que podéis ver aquí.

Los xenomorfos son los auténticos y

verdaderos protagonistas.

Unas criaturas que en el juego desem-

peñan un rol algo más complejo que en

el cine, y que son algo más que mons-

truos sanguinarios y fieras corrupias. Pero

dejemos este tema, por ahora...

EL EXTRAÑO
PASAJERO

El punto de partida de «Aliens» puede que

os suene a muchos.

La nave USS Sheridan vuelve a la Tierra tras

un largo viaje espacial. Su tripulación se

compone de tres hombres y una mujer. Su

tarea: la "terraformación", la instalación de

los materiales necesarios para la produc-

ción de aire, agua y comida, con vistas a la

posterior colonización de ciertos planetas.

Pero durante el viaje de vuelta al hogar, algo

activa los sistemas de la Sheridan, desper-

tando a la tripulación de su estado de hi-

bernación. Un mensaje de socorro se reci-

be en el radar, procedente de la colonia

B24C. Se teme un ataque masivo y la ani-

quilación de todos los colonos... Pero, ¿por

quién? Quizás el misterio se encuentre en

unos extraños capullos que los habitantes

de B24C estaban investigando.

Desde este momento, hay que olvidarse de

todo lo que conozcamos sobre «Aliens», a

través de la pantalla grande. Y quizá de algo

más, puesto que tras ver las primeras es-
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cenas del juego, y algunas de sus asom-
brosas animaciones, parece que, como
afirman en Cryo, se están sentando los

cimientos de lo que será la próxima ge-

neración de aventuras basadas en un
interface del tipo "point and click”.

Si todo se desarrolla de forma correc-

ta, «Aliens» puede redefinir la palabra

"atmósfera", aplicada a un juego.

AÚN MÁS LEJOS

La clave de lo que Cryo se trae entre ma-
nos con «Aliens» está en la ambientación.

Sensaciones no sólo de terror, sino de au-

téntica claustrofobia, con un entorno te-

nebroso, una atmósfera densa, pesada,

que casi permite apreciar un aroma acre

en la pantalla del ordenador... ¿exagera-

ción? Unas sencillas imágenes pueden re-

sultar espectaculares, pero no dan una

verdadera idea de lo que en realidad es el

programa.

Imágenes barrocas, casi preciosistas que,

pese a todo, no hacen justicia a un juego

con el que se quiere superar un reto:

conseguir una aventura REAL.

La explicación que Cryo da sobre este par-

ticular, se basa en que, a diferencia de

otros juegos, no basta con ser bueno en,

o estar muy acostumbrado a, las aventu-

ras gráficas. «Aliens» exige inteligencia del

jugador. No será suficiente ir recogiendo

objetos para que, llegado a un punto en

que la lógica se imponga, ir probando has-

ta resolver el obstáculo en cuestión. Los

objetos que se encontrarán dispersos en

el enorme mapeado de «Aliens», sólo se-

rán accesibles cuando se necesiten. Sólo

entonces. Muy a menudo, el jugador ten-

drá que volver sobre sus pasos en busca

de aquello que en anteriormente no podía

recoger o utilizar. Lo que, por otro lado,

tampoco implica que cada ítem en parti-

cular vaya a ser preciso una hora después

de haberlo descubierto.

«Aliens» no será, con total seguridad, un

juego excepcionalmente complicado, sólo

para verdaderos especialistas, pero tam-

poco un producto que podrá acabarse en

un par de horas. La trama es algo que se

está cuidando muy mucho.

¿INCREÍBLE?

Y, tal y como Cryo nos está acostum-
brando -quizás hasta mal-, la técnica con

que se está desarrollando el proyecto es

sobresaliente.

La banda sonora resulta fascinante. De
hecho, los responsables afirman, sin nin-

gún pudor, que es la primera vez que el

MIDI se está aprovechando hasta sus últi-

mas consecuencias. Una banda sonora



que no tiene nada que envidiar a la de

un largometraje, con un muestreo de

"samples” a 1 1 KHz.

Y los gráficos son, simplemente, increíbles.

Una vez más, “3D Studio" es la herra-

mienta base en el diseño gráfico, y la ani-

mación, que Cryo utiliza en uno de sus

proyectos.

La propia estructura y desarrollo de la ac-

ción, ha definido claramente las téc-

nicas utilizadas en este aparta-

do. Al igual que en casi todas

la aventuras de esta compa-

ñía, se establece una clara

división en tres partes: diá-

logos de los personajes, se-

cuencias cinemáticas y parte

interactiva del programa.

Los personajes, en las fases

correspondientes a los diálogos,

han sido diseñados de forma tradicio-

nal, con gráficos bitmap, y tan sólo poseen

animación en ciertas partes del rostro.

Las secuencias cinemáticas, por otro la-

do, han sufrido un procesó similar al de

«Lost Edén». Esto es, pregeneración de de-

corados y actores, grabados y mostrados

en pantalla en forma de escenas cuyo

desarrollo es fijo.

Por último, el juego, propiamente dicho,

que combina las dos técnicas anteriores,

más una serie de animaciones bitmap en

determinados momentos y situaciones.

Lo más espectacular de todo ello está en

la resolución utilizada: B4Q x 400 pixels

para las secuencias cinemáticas, y 64Q x

480 en el juego.

Algunas veces, parece increíble

que todo eso que se puede
ver en pantalla se vaya a mo-

ver, pero lo hace, y de una

forma sorprendente.

Lo único que se puede decir

ya sobre «Aliens. The Comic

Book Adventure» es que va a

ser el proyecto más ambicio-

so y enorme que Cryo ha tenido

entre manos hasta la fecha.

Sí, ya sabemos que eso también nos pa-

reció «Lost Edén». Pero de aquello hace

ya tres largos meses. Parece mentira

cómo pasa el tiempo, ¿verdad?

F.D.L.



Línea directa con...

NICOLAS CHOUHROUN
Productor, Programador y Músico de «Aliens, The Comic fiooh Advendré»

Las películas sobre Alien son sólo la punta de iceberg del os-

curo MUNDO CREADO POR GlGER. UNA DE LAS PARCELAS DONDE MÁS

INTERÉS HAN SUSCITADO SUS CREACIONES ES EN EL MUNDO DE CÓMIC,

V ES PRECISAMENTE EN LA COLECCIÓN DE COMICS SOBRE ALIEN DONDE
SE BASA ESTE NUEVO JUEGO DE C RYO , QUE SERÁ EDITADO POR

MindScape. Dentro del cuartel general de Cryo hay muchas
PERSONAS TRABAJANDO EN EL PROYECTO ALIEN, PERO EL PESO DE LA

PRODUCCIÓN, PROGRAMACIÓN Y CREACIÓN MUSICAL RECAE SOBRE NI-

COLAS CHOUKROUN, UN FERVIENTE ADMIRADOR DE LA SAGA DE

Alien.Hasta París nos desplazamos para mantener con él una
ENTREVISTA EN EXCLUSIVA SOBRE ESTA NUEVA CREACIÓN.

MM.: Parece ser que esta versión de Alien en la

que estáis .trabajando está un poco alejada de la

trama a la que estamos acostumbrados en las pe-

lículas que sobre Alien se han realizado. ¿Cuál es

exactamente la razón de este hecho?

NG: Ante todo, quiero dejar muy claro que el juego

no se basa en las películas de Alien. Las razones, pro-

bablemente, son muchas: disponibilidad -los derechos

en exclusiva pertenecen a la 20th Century Fox-, de

índole económica, etc. Sin embargo te diré que no

considero esto como un obstáculo.

Nuestro desarrollo «Aliens, The Comic Book Adven-

ture», está basado en los derechos del cómic de Dark

Horses que incluyen, por supuesto, a los personajes

alienígenas pero no podemos utilizar, por ejemplo, a

la teniente Ripley, que sólo aparece en la película. No

podemos usar ningún elemento que entre en conflic-

to con los derechos de la 20th Century Fox. El juego

es un encargo de MindScape y será comercializado

por ellos. Lógicamente quieren lo mejor, aunque sin

provocar probleinas con los derechos.

Nuestro objetivo es dar más importancia al juego en sí,

con las posibilidades y libertad creativa que tenemos,

muy alejadas del guión de una película, que te obliga a

ser fiel a su narrativa. Por ejemplo, nosotros hemos

creado multitud de nuevas escenas, que prefiero no

desvelar, pero que básicamente presentan a Alien co-

mo bastante más que un "monstruo despreciable al

que hay que eliminar".

MM.: ¿Significa esto que no vamos a tener a la

nave de transporte de materiales desplazándose

entre planetas con Aliens en su interior que se

enfrentan a la tripulación y este tipo de cosas?

NC: No exactamente. Estarán, evidentemente, todos

los "ingredientes" que han hecho de Aliens una leyen-

da: naves espaciales, tripulaciones -donde también

hay una chica-, planetas y, por supuesto, Aliens. Lo

que ocurre es que aquí nosotros somos los "cocineros."

Es horrible tener que ceñirse a un guión prefijado,

con la supervisión e intervención de los dueños de

los derechos. Se trata de medios muy diferentes y no

creo que sea bueno para un juego estar basado en una

película, porque las películas no son interactivas.

MM.: ¿Qué tipo de complicaciones vamos a en-

contrar a la hora de enfrentamos a «Aliens, The

Comic Book Adventure»?

NC.: Pues pocas y muchas. Me explico. El juego es

muy simple de jugar, me refiero a la mecánica del jue-

go que va creciendo a medida que el usuario lo va ex-

plorando. No es el tipo de juego que se ve en unos mi-

nutos. El juego “crece" por momentos. Es decir,

cuanto más sejuega, más localizaciones y objetos apa-

recen. Puede llevar días concluir el juego, que no tie-

ne un desarrollo lineal y puede ser diferente cada vez

MM.: ¿Podrías desvelarnos algo del desarrollo

del juego?
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NC.: Se trata de un juego de aventura, pero con ele-

mentos de rol en el sentido de que los personajes tienen

su propia personalidad que se va construyendo a tra-

vés de los diálogos. Tiene un total de 5 fases. En la in-

troducción y a lo largo del juego hay escenas de ani-

maciones en render mezclado con escenas de combate o

partes de rol y diálogos entre los personajes, etc.

MM.: Por lo que hemos podido ver, hay mu-

chas escenas de animación. ¿Cuáles son sus

características técnicas?

NC.: Las animaciones se han realizado con técnicas

de render, utilizando3D Studio, y se visualizan a una

velocidad de diez fotogramas por segundo y a una re-

solución de pantalla de 600x400 pixels... Los persona-

jes, en las escenas de diálogos, no se mueven de posi-

ción. Sólo gesticulan. Son personajes de cómic que,

como corresponde a un cómic, son planos y sin relieve.

Animarlos seria imposible hasta para Walt Disney...

MM.: En este aspecto, y por sus características,

los personajes parecen estar más inspirados en

un juego de rol que en uno de aventuras...

NC: En cierto sentido sí. Hay cuatro personajes en el

juego. Todos ellos tienen unas características persona-

les, como capacidad de lucha y defensa, vida, etc., de

manera que también es un juego de rol. Cuando algo

importante sucede en la trama del juego, la tripulación

se reúne y todos dan su opinión.

"No creo que sea bueno

para un juego estar basado

en una película, porque las películas

no son Interactivas"

Este no es el juego de Aliens que la gente se imagina.

Quiero decir con esto que cuando oímos hablar de

Aliens enseguida pensamos en batallas, terror y este

tipo de cosas. El juego es mucho más trascendente y

sofisticado que todo esto.

MM: ¿Qué cosas se pueden hacer en el juego?

NC: Aunque hay escenas de combate, no quiero que el

juego sea sólo matar aliens. Hay un montón de cosas

que se pueden hacer y, sobre todo aprender, sobre los

aliens. Se producen también algunas experiencias de

interacción muy interesantes entre aliens y humanos.

Por ejemplo, encontramos laboratorios donde podemos

experimentar. En otro lugar hay gente congelada. Te-

nemos que descubrir muchas cosas, como por ejem-

plo, cómo protegerse contra los Aliens, cómo se esta-

blece la comunicación entre ellos, etc. Podemos hasta

conseguir que los humanos creen un alien sintético.

MM: De las escenas que nos has mostrado, quizá

las más impactantes sean las últimas. ¿Serán las

primeras en la versión final del juego?

NC: Hay muchos juegos que gastan toda su artillería

en las primeras escenas, que son realmente espectacu-

lares, pero cuando llevas un cierto tiempo jugando,

normalmente poco, te das cuenta de que ya has visto

todo lo que había que ver. Este no es nuestro caso, y si

me apuras, te diría que es incluso el caso opuesto a

nuestro juego, que co-

mienza de una forma rela-

tivamente tranquila y va

mejorando con el tiempo

de juego. Las mejores es-

tán al final. Hemos inten-

tado, y creo que consegui-

do, transmitir la atmófera

de crispación y claustrofa-

bia que está presente en

todo el universo alien.

MM:A nivel de realiza-

ción se han mezclado

diferentes técnicas como las animaciones cine-

máticas prerenderizadas, los diálogos, las esce-

nas de combate sprites, etc. ¿Puedes explicamos

esto con más detalle?

NC: Efectivamente, se combinan muy diferentes tec-

nologías, pero ninguna de estas cuestiones son el ver-

dadero sentido del juego. Se trata de un conjunto de

sensaciones que son experimentadas de forma progre-

siva, valiéndonos de diferentes técnicas para hacerlas

llegar al jugador, pero para percibir esta sensación

tienes que entender el concepto primero.

MM: ¿Cuales son las "dimensiones" del juego, si

es que podemos hablar en estos términos?

NC: No recuerdo exactamente el número de localiza-

ciones. Unas 50, e incluso puede que más. Hay, por

otra lado, cantidad de diferentes escenarios dentro de

cada localización. Para que te hagas una idea te diré

que hay más de 600 secuencias diferentes de animación

en un CD muy comprimido. De hecho, se necesitarían

20 CDs para un almacenamiento equivalente.Cabe, sin

embargo, en un sólo CD gracias a que se ha preparado

una rutina de compresión muy eficaz que permite al-

macenar cada fps de alta resolución en menos del5Ks.

MM: Después de las cientos de horas que llevas

dedicadas a la producción y programación del

código y las músicas, ¿cuál es tu impresión?

NC: Al principio nos im-

pusimos hacer un video-

juego ciñiéndonos en cierta

medida al cómic. Al final,

con todos los cambios y
animaciones incorporadas,

creo que nos hemos alejado

un poco del concepto y es-

tética del cómic tradicio-

nal. Estoy convencido de

que se trata de un buen

juego. La gente quiere ver

Aliens, pero sobre todo

quiere un buen juego.



Os preguntaréis por qué digo esto. Sólo ha- \ \

béis de fijaros en el tiempo que llevamos sin \
catar las delicias de una aventura nueva, digna \
de nosotros. Con la excepción del recién publica-

do «Dark Sun: Wake of the Ravager», hay que re-

montarse a septiembre del año pasado para detecta

'
resistencia a que llevemos a cabo nuestra mi-

sión. Son estos los que merecen hoy nuestra

atención. Quizás otro día hablemos de los fáciles.

Aparte de que un monstruo pueda ser intrínsecamente difícil, o sea,

por sus propias características, la dificultad del mismo también suele

depender del entorno que nos rodee en el momento del encuentro.

Por ejemplo, no es lo mismo enfrentarse a un mago que esté a mucha
distancia que a uno que tengamos pegado. Pero con independencia de
éstas consideraciones, podemos hablar de varias causas de dificultad

en los enemigos.

En principio, hay siempre algunas especies de bichos que resultan du-
ras de pelar. En cualquier circunstancia, al ver uno de estos ejemplares

sabemos que lo vamos a pasar mal, esté cerca o lejos, sea de noche o de

día y aunque seamos veinte hércules en nuestra cuadrilla. Un ejemplo

son los fantasmas de la Torre Blanca de «Lands of Lore». Son unos es-

pectros que van a poner nuestras fuerzas en el candelero, y a nadie

alegra verlos, por mucho que puedan subir la experiencia.

En «Dungeon Master» hay numerosos ejemplos de seres así. En el ni-

vel dos, nos saludan unos espléndidos monstruos de roca, que sólo

son vulnerables a nuestras armas cuando abren su coraza, lo que sue-

le coincidir con el momento en que atacan. Pero es que en el tercer pi-

so nos esperan unas babosas o gusanos que atacan de dos en dos... y
gracias, porque como te acorralen dos grupos puedes ir pensando en

despedirte de tus héroes. Más aún, si desciendes al sexto sótano, unos

gigantes de piedra conseguirán agotar la paciencia del aventurero más
santo: en este momento no recuerdo si llegué a despachar alguno.

Son peligrosas, típicamente, aquellas especies que pueden, en su ata-

que, envenenar, paralizar o causar síntomas por el estilo en el grupo.

Todos sabemos que una rata o una araña, enemigos normalmente fá-

ciles, pueden complicar la vida del más pintado como estén inspirados

con su veneno. No digamos nada si tienen poder de transformarte en

como
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piedra o pa-

ralizarte, como las Gor-

gonas de «Might & Magic 111».

Junto a las especies difíciles, también

hay monstruos puntuales que pueden re-

sultar duros de pelar. Esto puede deberse a

dos circunstancias, la más aburrida de las cuales

comienzo apuntando.

Es el caso en que el monstruo es difícil por la sencilla

f
„- razón de que requerimos más experiencia de la que se

tiene en el momento de enfrentarse a él, SIGUIENDO EL

CAUCE NORMAL DELJUEGO. Hombre,si teenfrentasa él

antes de tiempo, lo lógico es que no

tengas suficiente experiencia para derro-

tarle. Pero si has ido siguiendo correcta-

mente la aventura, resulta frustrante tener

que afrontar esta clase de problemas. Lo que

se suele hacer es ir a ganar experiencia derro-

tando a monstruos pequeños; te pasas un

tiempo, más o menos largo, en la tarea de bus-

car y derrotar enemigos asequibles y acumu-

las experiencia, hasta que le puedes derrotar.

Pero, claro, esto es monótono y aburrido.
~

Por desgracia, hay JDRs en que esto ocurre. El írso<^'

caso que tal vez hayamos sufrido más es el de \ g
«Drakkhen», donde cargarse a los príncipes ^
de la Tierra y del Fuego puede poner a prue-

1
ba la paciencia, y el aburrimiento, del admi- :UM V’l

rador más ferviente del juego. Pero también J
”
¿’.S _J

«Bard's Tale III» tiene, al final de su primera

mazmorra, un mago digno de los citados • <

** VY
príncipes de «Drakkhen», un tal Brilhasti ap -ran

~

Tarj. Sería interesante que se tuvieran que 11 0 E—

enfrentar el uno al otro... y nos dejaran a nosotros en paz.

Finalmente, hay otros monstruos que son difíciles porque requieren

una estrategia ingeniosa para su derrota, o porque precisan del uso

de un determinado objeto. Estos soñ los que hacen a un JDR entrete-

nido. En el segundo caso, no pasan de ser un enigma más a resolver,

con la peculiaridad de que uno nunca sabe si lo que falla es su capaci-

dad de lucha y estrategia, o bien que necesita tal objeto mágico. En el

número pasado se atendieron unas dudas sobre cómo acabar con Sco-

tia en «Lands of Loro», que son una clara muestra de esta clase de

enemigos. No se pone a prueba nuestra estrategia.

Respecto al otro caso, es el deseable siempre. Y hay algunos JDRs que

son modélicos en este aspecto, consiguiendo que cada nuevo enfren-

tamiento te resulte una especie de problema de estrategia, no deján-

dote apenas victorias fáciles. El ejemplo más destacado es «Wizardry

VI: Bañe of the Cosmic Forge», o el siguiente capítulo. En ellos, cada

vez que te enfrentas a un bicho nuevo, tienes que elaborar una estra-

tegia para conseguir la victoria: tipos de hechizos a usar, combinación

de los mismos... y sabes que cada enemigo tiene sus peculiaridades.

OTROS MANIACOS

¡Uf!, me temo que me enrollado en exceso. Me temo que vais a poder

intervenir muy pocos si hemos de respetar el espacio que venimos de-

dicando a los novatos. Empecemos con J. Carlos Cid, de Valencia,

quien pregunta cómo acabar con Kaim en «Veil of Darkness». Mirad

qué buen ejemplo de monstruo duro y que requiere el uso combinado

L *

de vanos oo- ^
jetos para cesar en su

empeño destructivo. Para em-

pezar, adórnate con ajos. Cuando se

te acerque con afán hipnotizador, ase-

gúrate de que no puedes verlo... aunque sea

poniéndote ciego de setas. ¿A que huele mal

tan cerca? Como él no toca el agua, dale tú una du-

cha. Lógicamente, deberás secarlo posteriormente.

Termina llamándole por su nombre, y esperemos no se

mosquee mucho el vampiro ese del sursuncorda.

Y casualmente, J.Carlos también habla de los fantasmas refe-

ridos durante la parrafada previa, los

de «Lands of Lore». Para acabar con ellos,

deberás usar hechizos o bien, y esto es lo

recomendable, armas con filo de esmeral-

da.¿Que no llevas ninguna...? Pues tienes un

grave problema. Los votos de J.Carlos se des-

tinan a «Lands of Lore», con 3 puntos, divi-

diendo los restantes entre «Veil of Darkness»,

«Serpent Isle» y «Shadowlands».

EL RINCÓN DEL
0 -i-fc MANIACO NOVATO

... Se queda vacío este mes. Pero no os preocu-

péis, que habrá jugosos consejos dentro de 31)

días, para que podáis disfrutar un verano bien

pertrechados dé sabiduría. Y prometo no en-

rollarme... el próximo mes más -aunque a lo

mejor, sí igual-

\

CALABOZOLIST

A

Recupera su puesto la saga «Ultima», como enardecida por la peque-

ña cesión del pasado mes a la serie «Might and Magic». Además, ca-

sualmente, entran en nuestros cinco primeros de mes precisamente

los miembros de las citadas sagas que el pasado se habían quedado

fuera, y que además son los más veteranos.

Prosigue, pues, el enfrentamiento que se preveía hace un año. Y por el

medio, se mantiene el excelente «Lands of Lore», a cuya segunda par-

te esperemos no tardar en ver por aquí. Y también hay que señalar la

reaparación del que quizá sea el mejorJDR de todos los tiempos, para

mi gusto, y de mucha gente, el jamás olvidado «Shadowlands».

Y casi ningún comentario más que hacer, en otro mes de transición

hacia la llegada de novedades. Desde luego, en manto aparezca «Dun-

geon Master II» estoy convencido que van a abandonar estos puestos

privilegiados sus rancios ocupantes. Pero mientras eso sucede, no de-

bemos desdeñar el reconocimiento a la calidad de nuestro número 1

del mes: «Ultima Vil: The Black Gate».

LISTA DE CLASIFICACIÓN PARCIAL:

1.

- Ultima Vil: The Black Gate

2.

- Lands of Lore

3.

- Might and Magic III: Isles of Terra

4.

- Shadowlands

5.

- Ultima Vil: The Serpent Isle



Durante la pasada temporada
, PSYGNOSIs|

| PARECÍA HABERSE TOMADO UN TIEMPO DE DESCANSO^]
5M ROMPIENDO SU SILENCIO CON LAINZAMIENTOS

| PUNTUALES -AUNQUE DE ORAN ESPECTACU LAR 1DAD— ¡

JcOMO EL CELEBRADO « ECSTATICA». Sin embargo,^
1 TRAS LA CELEBRACIÓN DE LA LILTIMA EDICIÓN DEL |
*1 ECTS, LA COMPAÑÍA BRITÁNICA HA SALIDO DE SU I

|

-SUPUESTO- LETARGO CON EL AN UNCIO DE UN
1 CONSIDERABLE VOLUMEN DE PRODUCTOS, ENTRE LOS

i

g?ue «Pyrotechnica» es sólo la punta de lanza
DE UNA CAMPAÑA, CUYO POTENC 1AL APENAsJh

a primera sensación es de extrañeza. Un
asombro del que, poco a poco, se consi-

gue salir, tras varias infructuosos inten-

tos de poner en orden nuestras ideas. Y
es que «Pyrotechnica» es uno de esos
programas que sorprenden en más de un
sentido, y que se suelen amar u odiar

desde el primer instante.

Sin embargo, la capacidad de sorprender
del nuevo juego de Psygnosis no llega, tan

sólo, por su calidad como progra-

ma, sino por la

-nada novedosa,

por otra parte-

historia que le ro-

dea. «Pyrotechni-

ca» ha seguido esa,

cada vez más habi-

tual, línea en el soft-

ware, de aparecer de

improviso. Mientras los lanzamientos

anunciados una y otra vez se demoran,
nadie sabe a ciencia cierta por qué, otros

surgen como de la nada.

El primer contacto con el programa se
produjo en el pasado ECTS, y ya entonces

pudimos comprobar que se trataba de un
producto que, sin ser original lo parecía,

con una calidad realmente notable.

COMBATE
VIRTUAL

A grandes rasgos,

«Pyrotechnica» se

puede clasificar

como un arcade

tridimensional,

que se podría si-

tuar en una línea



similar a la del impresionante «Descent»,

pero con pretensiones menos elevadas.

El guión que sirve de excusa nos lleva hasta

un futuro casi apocalíptico, dominado por

mega corporaciones que controlan los re-

cursos naturales de miles de colo-

nias en todo el universo cono-

cido. Del enfrentamiento

entre dos de estas compa-

ñías se deriva un conflicto

en el que las armas ha-

cen su aparición, mo-

mento en el que entra-

mos en acción pilotando

una nave de guerra en el

escenario de una de esta

colonias, situadas en una

trella lejana. Nuestra misión es

simple: rescatar pilotos secuestrados

y eliminar las naves e ingenios mecánicos

de nuestros enemigos.

A partir de este instante, introducidos en el

universo de juego, descubrimos cómo con

un diseño increíblemente simple, muy lim-

pio, en lo que se refiere a realización gráfi-

ca, se obtiene una sensación de tridimen-

sionaiidad y de realismo notable, pudiendo

afirmar que casi se trata de un pequeño ex-

perimento de R.V. en nuestro ordenador.

VARIEDAD VS
JUGABILIDAD

Lo más normal que le puede ocurrir al ju-

gador cuando se enfrenta al primer nivel

de «Pyrotechnica», es

sufrir esa sensación de

asombro que ya hemos
mencionado con ante-

rioridad. Asombro del

que se va saliendo al

descubrir los objetivos

inmediatos en cada fa-

se. Básicamente, lo úni-

co que hay que hacer es

eliminar todo lo que se

mueva -como ya se ha

dicho-, rescatar a los pi-

lotos aliados -en el nivel

en que así se nos pida-

y encontrar la salida de

cada fase. Todo ello, en

Sencillo, tanto
en su concepción como en
el juego que da, y bastante
adictivo. El grado de liber-

tad y la sensación de reali-

dad en el movimiento es,

sin duda, lo más
conseguido.

todas y cada una de las fases, diseñadas

con la estructura de un laberinto, en el

que, a no ser por los mapas, disponibles

en cualquier momento, sería de lo más
sencillo perderse.

El sentido de la orientación,

más que la habilidad o la

puntería, es lo que «Pyro-

technica» pone a prueba

constantemente, ya que

el diseño de los esce-

narios es simple, efec-

tivo... y prácticamente

idéntico

en todas

sus locali-

zaciones. Tan

sólo unos cua-

dros de color, nos

permiten situarnos, con

más o menos dificultad, en

el espacio. A ello, hay que

unir que el grado de libertad

de movimientos de la nave es

total, abarcando 360 grados

en cualquier plano, y que cada

fase está dividida en varios pi-

sos, comunicados, al igual que

las muy distintas estancias, por

túneles.

Esta nula variedad entre habita-

ciones, y entre fases -lo único que

distingue unas de otras es el mapeado, y

existen diez, más otras tantas de bonus-

puede hacer caer en la rutina y el abu-

rrimiento, de no ser por

el alto grado de jugabili-

dad de «Pyrotechnica». Y
eso que, al estar concebi-

do como arcade, es de

una sencillez francamente

pasmosa.

Lo único que se echa de

menos en el juego es la

posibilidad de que la nave

rote sobre su propio eje,

pero, aparte de esto, lo

demás está realizado con

una simplicidad casi brillan-

te, que proporciona un alto

grado de adicción, a medio

plazo.



ARMAS, ITEMS V
DEMÁS TÓPICOS PERDIDOS EN EL LABERINTO

Por supuesto, por el estilo y concepción

de «Pyrotechnlca», todo lo relacionado

con variedad de armas, vistas e Ítems es-

tá contemplado, aunque de manera algo

particular, sobre todo con los últimos. No
es necesario recoger ningún objeto para

mejorar nuestra nave, ya que este apar-

tado está representado por una especie

de portales circulares, que aumentan
nuestra potencia de fuego, el blindaje o

reparan el vehículo, según el color que
presenten -rojo, azul o verde-.

El aspecto de las diferentes perspectivas

de juego se limita a una vista desde el in-

terior de la nave, y otra exterior, trasera,

aunque en ambas se pueden efectuar ro-

taciones para contemplar lo que nos rodea

en todo punto.

Es llegados al punto de valorar la calidad

técnica del juego, cuando nos encontra-

mos ante un pequeño dilema, ya que aquí

el gusto de cada usuario, en particular,

tiene mucho que decir. En cuanto a gráfi-

cos, el atractivo reside en la sencillez, pe-

ro ¿es demasiado simple, tal vez? La apli-

cación de sombreados gouraud en ciertos

objetos, como las naves, indican que lo

que Psygnosis ha querido conseguir, más
bien, es un cierto toque de originalidad.

Sin embargo, no es menos cierto que la

nula variedad en decorados resulta pesada

E l, a veces muy complicado, diseño de las

fases, unido a la similitud entre todos los

decorados, es el combinado perfecto para
provocar una desorientación casi total en los

primeros instantes de juego. Tan sólo el ma-
pa, accesible en cualquier instante con tan
sólo pulsar una tecla, y el resumen de la mi-

sión que se efectúa al comienzo de cada nivel,

nos ponen en situación para afrontar nues-
tros objetivos, con unas esperanzas mínimas
de éxito. Por ello, resulta bastante importan-

te, al menos en las primeras fases, contem-
plar detenidamente cómo el juego nos va si-

tuando los distintos puntos a alcanzar en el

mapa, aunque pasar por muchos de ellos no
sea imprescindible para finalizar la fase en cuestión.

Pero lo mejor no es tener esta información disponible en todo momento, sino que, además,
y aunque no sea una cantidad excesiva de textos, todo lo que aparece en el juego está en
castellano -¡hurra, se acuerdan de que existimosl-

Por fin, y esperemos que los precedentes sirvan para algo, cada vez más compañías tra-

ducen, desde el primer momento, sus productos. Claro que, todavía quedan por ahí algunos
despistados que siguen haciendo oídos sordos...

y llega a confundir nuestro sentido de la

orientación. Para compensar, todo lo con-

cerniente a control y movimientos es de
una calidad más que notable. La suavidad

es enorme, y la respuesta al teclado o

joystick, bastante precisa.

Musicalmente no es una joya, pero cumple
bien.

Quizá, contemplado de manera global, es

como «Pyrotechnica» alcanza su cota más

alta. Su nivel de calidad, resulta igual de

satisfactorio que la jugabilidad y la adic-

ción. No es sobresaliente, pero si alcanza

una nota muy elevada. Desde luego, Psyg-

nosis ha logrado sorprendernos con este

juego. Lo único que queda por saber, es si

al usuario le gusta dejarse sorprender, o

prefiere apostar sobre seguro.

F.D.L.

La Revista Multimedia para todos

CD-ROM
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032 *HOBBYTEX#

Transferencia de ficheros, te permitirá obtener

programas completos, juegos, utilidades,

cargadores, ficheros de música, actualizaciones

«PCFútbol» , Shareware, y tenerlos almacenados

en tu ordenador.

Ayudas Interactivas, un sistema para resolver tus

juegos favoritos accediendo a pistas progresivas.

Trucos, la base de datos más completa y
* actualizada, con más de 5,000 trucos para los

mejores juegos del mercado.

Diccionario de Juegos, busca el juego que te

interesa y obtén toda la información sobre él, desde

requerimientos mínimos de instalación, hasta un

comentario.

A diferencia de otros centros servidores, el acceso a

HOBBYTEX es totalmente gratuito. No hay que pagar

cuota ni es necesario ser socio. Todo lo que tienes que

hacer es llamar con el módem al 032 y cuando IBERTEX

te pida la identificación del centro servidor teclea

*HOBBYTEX=. El coste de la llamada es de 2 1 pesetas

por minuto, independientemente del lugar de España

desde donde accedas.

COMO CONECTARTE
Para conectar con HOBBYTEX sólo necesitas un

PC o compatible, un módem que cumpla la

norma V22 Bis a 2.400 baudios o V23 y el

software de emulación apropiado (por ejemplo,

Hobbylink). También puedes conectarte

utilizando un terminal Ibertex.

¿QUÉ ES HOBBYLINK?
Hobbylink es un sistema operativo para conectar

con Hobbytex, que regalamos todos los meses en

el disco de portada de PCMANíA. Si te conectas

a HOBBYTEX a través de este programa, podrás

aprovechar al máximo las prestaciones de tu PC,

navegando con el ratón en un entorno gráfico

avanzado.

Con HOBBYTEX llegarás lejos.



íirnos visto en «Didacta» como un

f l—l CD-ROMpuede contener un diccio-

w^nario muy compfeto. Y aflora se

anuncia fa versión cíe fa inmensa y prestigiosa

Lncicfopedia 'Británica, es decir, 44 míCCones de

palafras contenidas en uno de estos maraviffosos

discos pfateados. “Asombroso. Tero os podemos

asegurar cjue no tanto como «La Obra de Ve-

fázquez». Sepuede decir que con éffa revofución

multimedia alcanza su máxima expresión.

«dBnqjk
HÜ3BD Sí ""as - a razón es bien sencilla: con el mí-

nimo esfuerzo tenemos acceso a

todo, absolutamente todo, lo que

se puede saber acerca de la vida,

obra y época artística de Don Die-

go de Silva Velázquez. Y de forma

mucho más clara, llamativa y fácil

que en un libro o una exposición.

Comencemos con lo más espec-

ia* tacular, la posibilidad de visitar tan-

to el exterior del Museo del Prado como las

salas en las que se exhiben los lienzos del

más representativo pintor del barroco espa-

ñol. Os podéis dar auténticos paseos virtua-

les gracias al empleo de una nueva técnica

de renderización desarrollada por Dinamic,

que consigue un realismo tan abrumador
que casi podemos sentir la elegancia de las

paredes de mármol que configuran las im-

presionantes salas del recinto del Paseo del

Prado. Aunque, por supuesto, todo esto no

quiere decir que no debáis visitar “realmen-

te” el Museo. Los que ya lo conozcan y los

que no hayan tenido tal privilegio, además
de conocer el interior, tienen a su disposi-

ción un mapa mucho más completo, claro y

conciso que el que se puede adquirir a la en-

trada, pues todas las salas apararecen co-

loreadas según sea la corriente pictórica a la

que pertenezcan los cuadros.

TODO VELÁZQUEZ

Es en los textos y el estudio de los lienzos

donde encontramos las grandes ventajas de

esta magna obra interactiva. La primera de

ellas es la facilidad de comprensión de to-

dos los textos. Seguro que más de una vez,

mientras escuchábais las explicaciones de

una profesora o de un guía del museo o con-

sultábais un manual, habéis pensado: “sí

muy simpática la profesora y ¡cuánto sabe!,

pero no me entero de nada” o “un libro muy
bonito, lástima que sea tan difícil de enten-

der" y lo que es peor “me he hinchado a an-

dar y todavía sé menos que antes de entrar,



la cantidad de información disponible es
i, así como su rápido y sencillo acceso.

La inclusión del juego «Velazquiz» añade variedad y más diversión al

programa, pudiendo demostrar tus conocimientos acerca del pintor.

porque el guía es muy amable, pero no cap-

to, no capto”. ¿Por qué se producen tan la-

mentables situaciones? Fácil, suelen ser pre-

cisos unos conocimientos previos para no

perder el hilo. Pigmento y ácido acroléico, la

composición yuxtapuesta, son sólo algunos

de los cientos de términos que suelen apa-

recer en las explicaciones y que se dan por

supuestos por parte del oyente o lector. Pe-

ro todo esto se ha acabado con este pro-

grama, pues gracias a las más de 1 200 fi-

chas de hipertexto los que no sepan ni quién

es Velázquez pueden empezar a aprender

sin ninguna complicación, pues cada vez que

en el texto aparezca algún término de la te-

oría del arte o bien un autor, la palabra de

referencia aparecerá en rojo y, con sólo cli-

quear sobre ella, aparecerá una completísi-

ma ficha de hipertexto que, además de lle-

var el texto aclaratorio o informativo

narrado por una agradable voz, pueden

contener la fotografía de la obra artística,

e, incluso, vídeos.

En suma, un enorme estudio sobre su épo-

ca y el arte en general. No os exageramos

nada al decir que podéis llegar a ser docto-

res en esta materia y defenderos en una ter-

tulia de estudiosos del mejor retratista de la

historia del arte. Por supuesto, toda esta

descomunal cantidad de

información está organi-

zada por secciones; la his-

toria del Museo, la bio-

grafía, línea histórica
,jj

etc. , lo que permite acce-

der de una forma rápida

y sencilla a cualquier par-

te de esta auténtica enci-

clopedia de Velázquez.

CUADROS AL
DETALLE

Ahora pasamos a descri-

biros una auténtica goza-

da para los amantes de la

pintura, un grandioso estudio de las pintu-

ras que pertenecen al Museo del Prado. Po-

demos acceder a cualquiera de ellas desde

esta sección o durante la visita virtual al

acercarnos a un cuadro y pulsar sobre él. La

pantalla se llenará con una digitalización de

una calidad que nunca habíamos visto hasta

ahora, unido al empleo de la alta resolución.

Es posible elegir la dimensión de la repre-

sentación, pero ni a pantalla completa se no-

tan los pixels. Y aún más alucinante es po-

der ampliar ciertas porciones de los cuadros

hasta un nivel increíble. Apreciar esa sensa-

ción de tridimensionalidad, de espacio, de

contener auténtico aire que ha hecho de

"Las Meninas” el cuadro más universal de

Velázquez. Cualquier zona de estos, y los de-

más cuadros que cuelgan de las paredes del

Museo del Prado, es susceptible de ser am-

pliada hasta tal punto de observar los tra-

zos del pincel. Y aunque con esto seguro

que ya estarán saliendo corriendo hasta la

tienda de software más próxima los velaz-

quezmaníacos, aun falta todavía más. En las

fichas de los cuadros aparecen impagables

cosas como el tema, personajes, la explica-

ción de la técnica y composición con gráficos

sobreimpresos en el mismo cuadro.

También mencionar el divertidísimo y desa-

fiante Velazquiz, en el que

con el ordenador como con-

trincante o con los amigos,

se pueden celebrar auténti-

cas olimpiadas que permiti-

rán demostrar lo que hemos
aprendido. Por último, men-

cionar el acompañamiento
musical con piezas de mú-

sica clásica de la época.

No estamos hablando de

un videojuego, pero lo que

hace justicia a esta obra

de es decir lo que tiene,

adicción comparable a la de

«Doom».

La claridad y
sencillez que proporcionan
los hiper-textos, la gran
cantidad de información
-seguro que hasta el mis-
mo Velázquez descubriría
cosas que desconocía-

y los estudios de
los cuadros.

LOMALO: S
¿Malo? Llevo
tanto tiempo
con este pro-
grama que ni

me acuerdo de lo

que significa esa palabra.

UNA VISITA VIRTUAL

La estatua de Velázquez, el Jardín Botá-

nico, el estilo neo-clásico de la construc-

ción, las columnas de orden jónico de la

fachada principal, los hermosos pasillos

y amplias salas de exposición, son sólo

algunas de las cosas que podemos con-

templar en las visitas virtuales al exte-

rior del Museo del Prado o a las salas

de Velázquez. El sistema Oinamic Video

Interactive ha logrado que podamos vivir

y sentir desde una perspectiva subjetiva

una visita a la pinacoteca nacional.

A.T.I.



ACTION SOCCER
El fútbol más divertido

Si Fabrice Valay se

proponía crear "el

juego de fútbol más
divertido de la histo-

ria” según sus pro-

pias palabras, sin

duda alguna que lo

ha conseguido.

«Action Soccer» tie-

ne todo lo que un

buen arcade futbo-

lístico tiene que tener: es rápido, adjeti-

vo, muy entretenido y ofrece todas las

ocpclones posibles, pero, además, es
tremendamente divertido.

VAMOS A JUGAR

El juego de fútbol en sí es tan completo
como cualquier otro existente.

Dieciséis equipos -que pueden ser mane-
jados hasta por ocho jugadores- disputan

entre ellos campeonatos, copas, partidos

amistosos y torneos, en los que se apli-

can todas las reglas del balompié. En el

terreno de juego habrá jugadores capa-

ces de hacer todas las virguerías del mun-
do con un balón -chilenas, regates, pa-

ses, sombreros, etc.- aunque llueva,

nieve o haga sol. Y para la retransmisión

del evento contamos con

un comentarista que nos

habla durante el partido

-¡con voces en castella-

no!- y que nos ofrece la

repetición de las mejores

jugadas.

El teclado es suficiente

para darnos un completo

control de nuestros juga-

dores con el uso de las

cuatro direcciones y dos

teclas adicionales: una
para pasar y otra para ti-

rar. La posibilidad de ele-

gir entre dos visiones del

campo, una isométrica y
otra lateral, sirve para cu-

brir los gustos de todos.

La dificultad está bien

ajustada, aunque al prin-

cipio nos mareen un poco

y nos cueste un

triunfo marcar un

gol, con el tiempo

seremos capaces
de cualquier jugada

brillante, tanto indivi-

duales -el balón va

pegado al pie del ju-

gador- como en

equipo.

VAMOS A REIR

Al margen de que sea adictivo y super ju-

gable, tiene componentes divertidos que
hacen aún más agradable jugar con él.

Los menús, además de estar en castella-

no, sp aderezan con gráficos que harán

inevitable una sonrisa, así como los acon-

tecimientos que suceden en el campo. El

árbitro y los linleres, los aficionados, e in-

'

cluso el entrenador, son protagonistas

cuando los equipos marcan o hay una ju-

gada comprometida. Cuando el gol llega,

la alegría se desborda con los gritos y las

cabriolas de los jugadores en semejanza a

como ocurría con «FIFA Soccer». Pero las

gracias no quedan ahí, y si no, esperad a

ver los nombres y escudos de los equipos,

las caídas de los jugadores o los balonazos

que se lleva el público.

El color es predominante

en los gráficos, todos rea-

lizados con mucho gusto

y detalle, sobre todo los

jugadores -de tamaño
aceptable- y sus movi-

mientos, que gozan de

largas secuencias de ani-

mación. El CD sirve de so-

porte a la música y los

sonidos ambiente, así

como a las voces, que

no pararán de amenizar

nuestros abundantes
partidos. «Action Soccer»

consigue que el fútbol

por ordenador sea aún
más divertido, si es que

es posible.

Hay otros muchos juegos de fútbol,

pero no todos son de Ubi, ni tam-

poco tan graciosos, simpáticos y
divertidos como «Action Soccer»;

un programa que nos acerca de
una manera harto distendida al de-

porte del balón. Sin muchas com-
plicaciones ni fiorituras, simple-

mente fútbol, por si mismo, para

conseguir pura diversión mientras

jugamos, sin preocuparnos de más.

UBI SOFT
Disponible: PC CO-POM

DEPORTIVO

LO BUENO: La multitud de
ocurrencias y situaciones
graciosas que se han inclui-

do para hacerlo tan diverti-

do. Sobresaliente para
Ubi también por la

traducción de
los textos y de
las voces.

C.S.G.



"PÍRITU DECDNSDIA

J

UEGOS DE COCHES PARA PC HAY MU-

CHOS. Y COMO OCURRE CON TODO,

UNOS MEJORES QUE OTROS. PERO EL

QUE OS PRESENTAMOS A CONTINUA-

CION TIENE ALGO QUE LO HACE DIFE-

RENTE. Ese algo es difícil de ex-

plicar, PERO PODRÍA SER ALGO ASÍ

COMO CIERTO “ESPÍRITU DE CONSO-

LA”. Con ello queremos decir que

«SuperKarts» toma lo mejor de

ESOS ARCADES DE LOS QUE SIEMPRE HAN HE-

CHO GALA LAS MÁQUINAS DE VIDEOJUEGOS,

PARA CONVERTIRSE EN UN PROGRAMA MAS
QUE ADICTIVO, CON TODO EL SABOR DE LAS

CARRERAS DE KARTS. BUENOS GRÁFICOS TRI-

DIMENSIONALES, ACCIÓN SIN LÍMITES Y DIVER-

SIÓN GARANTIZADA, ES LO QUE NOS OFRECE

LA SIEMPRE SORPRENDENTE VIRGIN. AHORA
SÍ, LOS PC’S TAMBIÉN CORREN EN KART.

Su



Si tuviéramos que definir SuperKarts con

una sola palabra, ésta seria "divertido”.

Porque, aparte de una impecable realiza-

ción técnica, el juego tiene todos los in-

gredientes para pasar un buen rato, sólo

o con amigos, disfrutando de una buena

jornada de carreras.

MUCHAS OPCIONES

Lo primero que vemos al arrancar el jue-

go desde el CD, es una bonita introduc-

ción realizada en tres dimensiones, en la

que se nos introduce en el ambiente de

las carreras de karts. Vistas del circuito,

de los boxes, repeticiones de salidas de

pista, técnicos poniendo a punto los pe-

queños bólidos... Acto seguido, se nos

presenta el primer menú, con las opcio-

nes de empezar un juego nuevo, configu-

rar, cargar un juego -sí, se pueden salvar

partidas-, ver puntuaciones y salir al DOS.

Dentro del menú al comenzar un nuevo

juego, se encuentran las opciones me-
diante las cuales podemos elegir el modo
de juego: un jugador contra la máquina,

dos jugadores o varios jugadores -hasta
8- vía red o modem. También podemos
seleccionar el número de vueltas para ca-

da carrera, el nivel de dificultad, y el tipo

de torneo -temporada completa, media
temporada o arcade-.

Pero quizá, las opciones más interesantes

son las que se encuentran en el apartado

de configuración del juego. De hecho, cual-

quier aspecto del programa es configura-

ble: desde los gráficos en los que podemos
elegir su detalle, el número de “frames” por

segundo para las animaciones -hasta 6D,

existiendo a la vez un modo automático-, el

tipo de “split screen" en el modo de dos ju-

gadores -horizontal o vertical-, la presen-

cia o ausencia de cielo durante la carrera,

hasta el sonido -música y/o efectos-, pa-

sando, cómo no, por la configuración de los

controles: definición de teclas, joystick, etc.

Después de especificar estos aspectos,

pasamos al juego, es decir, a correr.

EMPIEZA EL
ESPECTÁCULO

Según el tipo de juego elegido, las carre-

ras durarán más o menos. Nos explica-

mos. Si hemos escogido temporada com-
pleta, correremos en los IB circuitos con

los que cuenta el juego, independiente-

mente de la posición que obtengamos al

llegar a la meta. Estos circuitos se en-

cuentran localizados en ocho países, con

lo que es fácil adivinar que en cada país

correremos dos veces, en dos circuitos

diferentes, eso sí, de dificultad creciente.

Sin embargo, si escogemos media tem-

porada, sólo participaremos en ocho ca-

rreras, cuya dificul-

tad estribará en si

pertenecen a la pri-

mera o a la segunda

temporada -esta úl-

tima más difícil-.

Por otro lado, el jue-

go Arcade nos pro-

pone correr todos

los circuitos, uno de-

trás de otro, siem-

pre y cuando consi-

gamos clasificarnos

entre los tres prime-

ros. Para ello, tene-

mos tres “vidas”.

Cada vez que llegue-

mos más atrás de la

tercera posición,

perderemos una de

estas "vidas”.

Antes de comenzar
la carrera debere-

mos elegir nuestra

identidad. Esto se

realiza en una nueva

pantalla en la que
aparecen los ocho
pilotos participan-

tes, cuyas nacionali-

dades coinciden con

las de los circuitos,

esto es, U.S.A., Gran Bretaña, Alemania,

Japón, Australia -de donde es la única

chica-, Brasil, India y Rusia. Como podéis

comprobar, España -de nuevo- ha sido

dejada de lado; sin comentarios. A conti-

nuación se nos presenta el primero de los

circuitos en los que vamos a correr,

acompañado por una breve descripción y

algún que otro consejo para ponernos las

cosas un poco más fáciles.

Todo está listo para la primera carrera,

así que lo siguiente que vemos son todos

los karts perfectamente alineados en la

parrilla de salida. Encima de ellos, un se-

máforo marca el comienzo de la carrera.

Aceleramos a tope y nos disponemos a

ganar puestos. Los

escenarios, bastan-

te elaborados, se

mueven con suavi-

dad a nuestro alre-

dedor, con una
perspectiva que re-

cuerda muy bien a

la utilizada en juegos

tipo «Doom» o «Sha-

dowCaster». Es en-

tonces cuando ve-

mos salir fuego de

las ruedas de nues-

tros competidores.

Claro, es el turbo,

uno de los ítems

con los que cuenta

el juego para hacer

aún más emocio-

nante nuestra parti-

cipación en esta sin-

gular competición.

El resto de los

ítems son el aceite

y los "super grips”.

El turbo, como es

natural, acelera mu-
cho nuestro vehícu-

lo, mientras que el

aceite, aparte de

ser indispensable



para nuestro mo-
tor, sirve para de-

rramarlo sobre la

pista con el fin de

hacer que los

karts que nos per-

sigan derrapen, y

los "super grips”

nos ayudarán a to-

mar las curvas ce-

rradas con mucha
mayor precisión.

Al comenzar la

primera carrera,

disponemos de

tres unidades de

cada ítem, canti-

dad que podemos
incrementar reco-

giendo durante la

carrera los símbo-

los que se encuentran diseminados por

toda la pista.

VEHÍCULOS A PUNTO

Además de los ítems anteriormente cita-

dos, encontraremos dinero. Con este di-

nero, unido al que ganemos después de

cada competición, entraremos en una

tienda en la que podremos comprar equi-

pamiento nuevo para nuestro kart. Entre

los artículos disponibles se encuentran

nuevos y potentes motores que incre-

mentarán nuestra velocidad, armaduras
para proteger nuestro vehículo de los ro-

ces o choques, tanques de combustible,

más módulos turbo o "super grip”, neumá-

ticos, e incluso puntos, para ascender en la

clasificación final -esto último no lo enten-

demos muy bien ¿desde cuando se pueden

“comprar" las clasificaciones en eventos

deportivos?, en fin, es sólo un juego-.

La adquisición de estos artículos al térmi-

no de cada jornada es muy importante, ya

que, de otra forma, nuestro pequeño bóli-

do sufrirá las consecuencias del desgaste,

pudiendo incluso llegar a perder el motor,

en cuyo caso veremos

cómo sale una densa

nube de humo de la

parte trasera de nues-

tro kart. Aunque exis-

te otra solución: pene-

trar, en el transcurso

de la carrera, en una

especie de “boxes”

marcados como pe-

queños atajos en el cir-

cuito, donde renovar el

estado de nuestro

kart, además de hacer-

nos con una jugosa de

cantidad de ítems.

CÁMARAS
Otro de los aspectos

más espectaculares

de «SuperKarts», aparte, claro está, de

la acción y la velocidad, es la posibilidad

de emplear cámaras, como si de un si-

mulador de vuelo se tratase. De esta

manera, y utilizando las teclas de fun-

ción, podemos acceder a cualquier vista

de la competición, con toda libertad de

movimientos. Podemos
acercar o alejar la cá-

mara de nuestro vehícu-

lo, rotarla a su alrededor,

situarla en cualquier

punto del kart o incluso

utilizar una cámara es-

pecial situada en nues-

tro bólido que hará que

los escenarios se mue-
van como si girásemos
la cabeza al penetrar en

las curvas. En total, dis-

ponemos de once opcio-

nes de cámara -total

nada-, a cual más sor-

prendente, que se su-

man a las muchas opcio-

nes ya comentadas del

juego.

META

Después de jugar unas cuantas partidas

-muchas- con «SuperKarts», nos tene-

mos que remitir a lo dicho al principio.

Es un juego superdivertido, más aún
cuando juegas con amigos.

La opción de "split screen” es realmente

buena, y nos ha encantado la idea de po-

der jugar tanto en pantallas horizonta-

les como verticales. La dificultad del jue-

go es la justa. Con un poco -mucho- de
práctica se pueden ver todos los circui-

tos e ir aumentando el nivel de dificul-

tad, lo que afecta a la velocidad de los

karts -a más dificultad, más rápidas son

las carreras-.

Por otro lado, el sonido, del que no he-

mos hablado antes, no puede ser me-
jor. De hecho, la música que escucha-

mos durante la competición, está

grabada en el CD como pistas de CD-Au-

dio. Son temas compuestos por bandas
de música "dance”, por lo que el ritmo y

la electrónica son las bases de las me-
lodías. Por encima de éstas, podemos
oír los efectos de sonido, como el rugir

de los motores o los choques de los

karts.

Y respecto a los gráfi-

cos, destacar su colori-

do y suavidad, así como
la opción que nos permi-

te configurar el número
de fotogramas por se-

gundo para adecuar la

acción a la velocidad de

nuestro sistema.

En definitiva, «Super-

Karts» es uno de esos

arcades con los que
siempre hemos soñado
ios usuarios de PC: di-

vertido, sin muchas
complicaciones, y sobre

todo, adictivo.

LO BUENO: «SuperKarts

»

es divertido, se mire por
donde se mire. Todas las
opciones que presenta son
de gran calidad, destacan-
do el uso de cámaras y la

opción de varios jugadores.
La música es per-
fecta y, además,
se pueden sal-

var partidas.

F.J.R.
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La anenaza alienígena se cierne otra vez sobre nuestras cabe-

zas, mejor dicho, bajo nuestros pies y los millones de toneladas

de agua de los mares y océanos. Si disfrutasteis en «UFO
Enemy Unknown», ahora tenéis un nuevo compromiso a vues-

tras espaldas; y si no conocéis aquel programa, es una buena

ocasión para hacer una inmersión en la estrategia de Micro-

prose. Si no os gustó «UFO», no os gustará «X-COM», que

promete una nueva serie de desafíos para salvar la Tierra.

X-COM
TISWt

FROM THE DEEP

S
alvando la diferencia de tiempo

que separa «X-COM» de «UFO»,

el que nos ocupa ahora sigue la lí-

nea y desarrollo.de aquel, plante-

ado como una lógica continua-

ción. Sus similitudes son más abundantes

que sus diferencias, pues salvo que «X-

COM» está traducido al castellano y que

ahora la acción se desarrolla tanto en el

agua como fuera de ella, las diferencias son

mínimas: la forma del juego, los menús, las

opciones, los mapeados y una calidad muy
alta siempre dentro de la mejor estrategia.

LA TIERRA EN PELIGRO

El argumento es claro: acabar con la inva-

sión extraterrestre a través de sucesivos

encuentros de dificultad creciente con los

aliens, sin desarrollo planificado, totalmente

aleatorios, por lo que el no tiene un final de-

finido. Partiremos casi de cero, con un

equipo mínimo y una sola base que iremos

ampliando con nuevas construcciones, que

a su vez permitirán el crecimiento de nues-

tro poder defensivo y ofensivo, así como
nuestro conocimiento de la amenaza alien.



VUELVEN LOS RUENS

Gracias al reclutamiento de hombres -sol-

dados, científicos y trabajadores- combati-

remos en el campo de batalla, investigare-

mos nuevas tecnologías y fabricaremos

nuevo equipo para nuestros ejércitos.

Todo gira alrededor del

enfrentamiento contra el

invasor en dos tipos de

escenarios: en el fondo

del mar, entre ciudades

fantasmas, navios hundi-

dos y submarinos extra-

terrestres; y en la su-

perficie terrestre, en

ciudades atacadas por

las criaturas del espacio

exterior. Cuando no lu-

chemos deberemos ac-

tuar de centinelas mun-

diales, mandando las

naves a patrullar y estar

preparados para cual-

quier amenaza. Nuestras

bases de submarinos

tendrán que multiplicar-

se por todo el mundo y

estar muy equipadas si queremos cumplir

con la lucha contra el Invasor; si no, los paí-

ses que nos financian retirarán su dinero

hasta vernos obligados a desaparecer, y

con nosotros la última esperanza del planeta.

LO BUENO: Más que co-

rrecta simulación de la lu-

cha contra un peligro exte-

rior, con una ambientación
muy lograda gráfica y sono-
ramente, sobre todo en los

combates, donde predomi-
na la estrategia
sin desdeñar el _ k. LA a

.

arcade.

¡QUÉ MIEDO;

ü por lo menos es lo que se

pretende, que la atmósfera

de tensión y emoción, nos

envuelva mientras jugamos.

¿Lo consigue? De vez en

cuando, aunque también ne-

Br cesita colaboración por

r nuestra parte. El tema de

t algo tan terrorífico y des-
k conocido como son los

aliens contribuye a ello, jun-

to con las muestras de su

poder y los descubrimientos

de su naturaleza y la forma

de combatirlos.

La música es en extremo

agradable y tensa, bastante

soportable y amena, al igual

que los gráficos, que dan forma a unos de-

corados muy variados y coloristas, aunque

basados en edificios y naves patrón que se

repiten para crear ciudades y colonias. Los

efectos de sonido y de luces son también

una constante, para crear el entorno oscuro

y opresivo que el juego requiere.

El juego es difícil, así de claro, a pesar de los

niveles de dificultad; y las partidas son lar^

gas, sobre todo debido a los combates, que

han de desarrollarse con mucha precaución

para no perder las expediciones. La lentitud

se atenúa a medida que avanzamos en

nuestra tecnología y conocimiento alien, co-

brando un ritmo trepidante cuando tene-

mos varios ataques en distintos lugares del

globo. Al final, acabaremos con ellos, aún a

costa de grandes pérdidas, pero es inevita-

ble que toda causa tenga sus mártires, y lo

importante es el resultado.

C.S.G.

PLAN O E
En Microprose no tienen costumbre de dejar las cosas a medias y en

todos sus programas de estrategia éste es precisamente el compo-

nente que predomina, independientemente de que haya aspectos

arcade o simulación. «X-COM» no es una excepción, pues sin una

adecuada planificación no lograremos el éxito, aunque también nos

harán falta suerte y, cómo no, algo de puntería.

El primer paso es localizar la posición del peligro alien, que puede ser

un submarino o bien una expedición de ataque a tierra. Lo siguiente

es mandar tropas a ese lugar, a no ser que el navio esté en movi-

miento, caso en el que deberemos derribarlo primero con una de

nuestras naves barracuda. Una vez en el campo de batalla, tendre-

mos control sobre nuestros hombres y su armamento para desple-

garlos a través de escenarios de perspectiva ¡sométrica en busca y

captura de nuestros enemigos y sus equipos.

El avance de nuestras tropas ha de ser cauto y arriesgarnos cuando

sea necesario, pero no suicidarnos. Los hombres deben avanzar

BATALLA
separados y cubriéndose unos a otros, además de guarecerse tras

los obstáculos que nos ofrece el terreno. El tiempo no es importan-

te, por lo cual es preferible avanzar seguro mejor que rápido. Por

otra parte, debemos esperar siempre lo peor, ya que los alien utili-

zan armas y técnicas de ocultación desconocidas para nosotros, lo

que significa que el grupo estará en un peligro permanente.

Peligro que no desaparecerá hasta que acabemos con todas las uni-

dades alien del escenario, momento en el cual regresaremos a nues-

tra base con el equipo enemigo que no hayamos destruido y, a ser

posible, algún prisionero.

Y antes de partir, unos últimos consejos: nuestras armas también

nos afectan, asi que cuidado con el "friendly fire"; antes de entrar a

una. habitación oscura, lo mejor es despejarla con una granada o

armas pesadas: y no debemos perder de vista el manual de consejos

que viene con el juego, ya que en él están las claves del éxito. Y por

último, mucho cuidado ahí fuera. .

.



SIAM CITY WITH SCOTTIE PIRREN

E
l objetivo principal de «Slam City»

es ganar el máximo respeto posi-

ble para así llegar a jugar con el fa-

moso jugador de los Chicago Bulls,

Scottie Pippen.

Cuatro son los jugadores con los que nos
vamos a enfrentar mientras no tengamos
el suficiente respeto de los demás, cosa
que se conseguirá ganando multitud de par-

tidos con los diferentes adversarios -Fin-

gere, Juice, Mad Dog y Smash, cada uno
con su peculiar forma de jugar, y además,
Scottie Pippen-, También contamos con es-

pectadores, que harán comentarios según
las jugadas que hagamos nosotros o los

contrincantes -Brittany, Silky, Smooth,
Sheila, Dolía’ Bill, G-Man, Maliky Jeff-

Driblar, bloquear, robos de balón, hacer
mates, super mates, tirar a canasta, tapo-

nar, poner "gorros", son algunas de las co-

sas que podréis hacer con Ace, al igual que
os harán los contrincantes. Los espectacu-
lares mates -gran slam- se cosiguen ha-

ciendo rápidas las jugadas cuando tu opo-

nente se distrae un poco, haciendo que Ace
suba hasta las estrellas y realice una es-

pectacular canasta; si no lo hacemos rápi-

damente, conseguiremos al igual un gran
enceste. Si al driblar al contrario nos equi-

vocamos de lado, éste nos robará el balón y
nos meterá una canasta.

Tú, Ace, eres un muchacho que
ha llegado nuevo a la ciudad
buscando auténtica acción de-

bajo de un aro. Pues bien, lo

has encontrado, y ahora tienes

que demostrar lo que sabes ha-

cer ante tus rivales con el fin de
ganarte el respeto que mereces.

El resto es asunto tuyo. .

.

GANO

Y DEJA

PEADEA
DIGITAL PICTURE5

Disponible: PC CD-ROM
ARCADE

En los tiros a distancia hay que tener cuida-

do, ya que nos podemos pasar o quedar
cortos, o incluso que rebote en el aro, pu-

diendo, de esta manera, saltar al rebote,

estando muy atentos para que no nos lo qui-

te el rival -lo mismo sucede cuando son
ellos los que tiran y fallan-.

Cuenta con estadísticas de cada jugador,

así como la posibilidad de

grabar las partidas, y con

un modo de entrena-

miento -sin posibilidad de

ganar respeto en este

modo- para que poda-

mos cogerle un poco el

tranquillo a cada jugador.

En lo que al juego en sí se

refiere, hay que destacar

la rapidez de todas las

acciones, no teniendo en
ningún momento saltos

de pantalla ni espacios

entre una imagen y otra,

lo que le hace tener un

aspecto de vídeo real algo sorprendente.

Decir que se compone de cuatro CD-ROM,
correspondientes cada uno a los diversos

contrincantes, lo que hace que a veces sea
un poco pesado al cambiar de adversario.

Cabe mencionar que existe una versión para
Pentium y otra para un 486 DX2 a 33 Mhz.
En lo referente a las imágenes, hay que des-

tacar la labor de Digital Pictures en la reali-

zación del juego en FMV a pantalla comple-
ta, lo que le hace aún más adictivo, al igual

que ocurre con la música.

El inconveniente que le vemos es que la par-

ticipación del adicto al basket es subjetiva,

ya que se limitará a guiar al jugador por un
camino concreto, realizan-

do el resto la máquina, sin

posibilidad de cambios.

En fin, un juego que pode-

mos calificar de bien alto,

ya que se podían haber
conseguido mejoras, como
una base de datos, más
jugadores, elegir tu pro-

pio jugador, mayor partici-

pación del usuario, etc. Es-

peremos que los adictos

al baloncesto callejero dis-

fruten de lo lindo.

LO SUENO: El hecho de es-
tar realizado en FMV a pan-
talla completa hace que ten-
ga una calidad notable, asi
como la música y
los comentarios
de todos los
personajes.

LO MALO: Se f Thecha de me- I

nos la libertad
de acción total
por parte del usua-
rio, además de una mayor
cantidad de jugadores para
evitar caer en la monotonía.

G.T.R.



Era inevitable. Tarde o temprano te-

nía que llegar, como si quisiera jus-

tificar el dicho, la versión 3.0 del

simulador de baloncesto de Dina-

mic, «PC Basket», ya está entre no-

sotros. Las mejoras y retoques so-

bre el anterior programa tampoco

se han hecho esperar para que el

basket español, tanto el puramente

deportivo como el informático, es-

tén cada vez más al alcance de to-

dos. Dinamic demuestra una vez

más que no es necesario recurrir a

USA para ver y jugar buen basket.

PC BASKET 3.0
INAMIC SE SUPERA

INAMIC MULTIMEDIA
Disponible: PC
DEPORTIVO

C
ontinuando con su exitosa serie deporti-

va, Dinamic amplía sus programas para

seguir deleitando a los amantes de los

deportes patrios más populares: fútbol y ba-

loncesto. Hace poco comentamos «PC Fút-

bol 3.0»; ahora le toca el turno al basket en

la tercera revisión de uno de los programas

deportivos más vendidos en nuestro país.

SIN LIMITACIONES

Dinamic va superando las barreras de los

entornos informáticos, consiguiendo que

«PC Basket» sea más realista y con mu-

chas más posibilidades. Se ha conservado

el aspecto y el desarrollo de anteriores ver-

siones añadiendo mejoras que elevan su

calidad.

La base de datos sigue siendo tan com-

pleta y precisa como siempre, con todos

los datos imaginables de jugadores y clu-

bes, así como todas las estadísticas de

diez años atrás. Las referencias cruzadas

y el acceso a los datos son de extraordi-

naria potencia, lo que permite saber in-

formación precisa sobre cada jugador ca-

da punto del programa, tanto de modo di-

recto como durante el desarrollo de un

partido.

El usuario tiene completo control de la in-

formación -posibilidad de añadir notas, im-

primir casi toda la documentación o acu-

mular estadísticas de los distintos

partidos-.

MÁS REALISMO

Y es de lo que se trata, de

plasmar las múltiples op-

ciones reales: los 20 equi-

pos de la ACB con los que

jugar tanto play-offs como
ligas completas -novedad-

o partidos contra estrellas

europeas o de la NBA con

nuestro “dream team"

-otra novedad-. Eso sí, sin

olvidar entrenar o tomar

las decisiones económicas de nuestro club

con “Basket Manager" -más novedades-.

Las mejoras también están presentes en

la cancha: equipos rediseñados con gráfi-

cos más grandes y detallados, con nuevos

sprites que forman miles de posiciones

obtenidas de jugadas reales en vídeo.

Se han conseguida cinco nuevos tipos de

mates, ganchos, bandejas y una gran varie-

dad jugadas. Los jugadores

son más proporcionados,

además de estar dotados

de altura, características

físicas reales y gestos que

permitirán distinguir a La-

sa de Sabonis por algo

más que el nombre.

«PC Basket» hace gala

de lo que debe tener

una buena simulación

deportiva, que será difícil

de superar en la próxima

versión.

C.S.G.

LO BUENO: Jugadores con
características físicas y es-

tilos de juego reales. Y la po-

sibilidad de jugar contra es-

trellas de Europa y
la NBA con un
equipo creado
por nosotros.



SEGA
Disponible: SEGA MD 32X
ABCADE

stamos ante uno de esos juegos

que no necesitan explicación algu-

na, ya que se trata del clásico

“matamarcianos” en el que hay

que disparar a todo lo que se nos

cruce, preocupándonos única-

mente por sobrevivir, avanzando

lo máximo posible.

Sin embargo, tampoco resulta jus-

to considerar a «Motherbase» co-

mo un arcade sin más. Bien es

cierto que se pueden contar con

los dedos de una mano las ocasiones en que

el software nos ha deparado alguna sorpre-

sa en cuanto a la originalidad de un juego en

particular. Pero no van por ahí los tiros.

Cuando el 32X apareció en escena, Sega

quería dar al usuario de Mega Drive más po-

tencia de juego que llevarse al pad. En parte,

lo consiguió con títulos como «Doom», «Star

Wars Arcade», etc. La posibilidad de ver a la

consola manejando polígonos como una bes-

tia, parecía que ya estaba satisfecha. Y es

ahí donde «Motherbase» vuelve a dar la

cara por el 32X, ya que de eso se trata,

de un notable arcade en el que los gráficos

poligonales resurgen con tremendo ímpetu.

LA DEUDA DE LOS
CLÁSICOS

Como muy bien se puede suponer, el avanzar

fase a fase, dejando "tieso” a todo bicho



viviente, es la esencia del juego. Aunque con

puntualizaciones. La primera tiene algo que

ver con la originalidad. Y es que, no se sabe

muy bien si a propósito o por pura casuali-

dad, al contemplar las primeras imágenes

de «Motherbase», vuelven a nuestra memo-

ria las de un clásico genial de la época; nada

más y nada menos que del Spectrum: «High-

way Encounter». Este, y su continuación,

«Alien Highway», obra del nunca bien ponde-

rado Costa Panayi, hicieron furor en los ocho

bits, por su original diseño y desarrollo.

Los puntos de coincidencia entre ambos pro-

ductos resultan evidentes, sobre todo, a ni-

vel del diseño de escenarios. Una perspecti-

va 3D ¡sométrica, en la que nuestra nave se

desplaza diagonalmente -con cuatro planos

de scroll de fondo- hacia arriba, siguiendo

una especie de carretera "galáctica” en la

que distintos tipos de enemigos intentan

hacernos papilla.

Por supuesto, «Highway Encounter» no ha-

cía uso más que de gráficos bitmap y un úni-

co plano de scroll. «Motherbase» presenta

los cuatro planos mencionados y todas las

naves realizadas con gráficos poligonales.

DIFÍCIL, PERO ADICTIVO

Es, de todos modos, algo más que diseño y

gráficos poligonales, aun siendo estos el "leit

motiv” del juego. Por ejemplo, el tamaño que

tiene algunos de los enemigos que aparecen

en ciertas fases, y que ocupan un espacio

más amplio que el de la misma pantalla.

Lo verdaderamente curioso de este cartu-

cho es su desarrollo, y la originalidad de la

acción, en ciertos momentos. Nuestro vehí-

culo principal es pequeño, muy pequeño, pe-

ro constantemente se va encontrando con,

llamémoslas, “naves nodriza”, de mayor

tamaño, en las que puede introducirse,

Es. desde luego, uno de los puntos más relevantes de «Motherbase». La posibilidad de

tener varios vehículos , en uno sólo.

\
La débil y raquítica navecilla principal, con la que empezamos cada fase, y con la que nos

i quedaremos si no aprovechamos bien nuestras oportunidades, puede aumentar conside-

j rablemente su potencial de ataque y defensivo, sacando una jugosa ventaja frente al ene-

j migo. Y. desde luego, es aún más curioso que muchas de estas también puedan utilizarse

i como "montura", para atacar a sus propios congéneres.

i De todos modos, na conviene confiarse demasiado, pese a haber aumentado nuestra po-

I tencia. poniendo mucho cuidado al atacar a grandes enemigos, ya que podemos salir en

cualquier momento de estas naves suplementarias, pero si una de ellas es destruida,

nosotros también lo seremos, de golpe y porrazo. Mucho ojo.

4

aumentando su potencial bélico. Esto se pro-

duce de forma constante a lo largo de cada

fase, y cada vez que ocurre puede ser dis-

tinto, porque estas nuevas

naves “madre” no se limi-

tan a las cuatro que el jue-

go pone a nuestra disposi-

ción desde el principio,

sino que, a veces, pode-

mos “asaltar” alguna de las

naves enemigas -muy po-

cas veces, cuidado- usán-

dola para nuestros fines,

en contra de sus aliados.

Pero lo que también hay

que dejar claro es que es

un juego difícil. A veces, in-

cluso imposible... hasta

que se descubre la mecánica a

seguir para eliminar un enemi-

go de fin de fase, por ejemplo. Esta capaci-

dad de “picar” al usuario, es lo que le con-

vierte en adictivo. Muy adictivo, si se puede.

NOTABLE CALIOAO

Pese a todo, como bien se puede imagi-

nar, nada es perfecto.

«Motherbase» tampoco.

No tiene demasiados de-

fectos, pero haberlos,

haylos. Por ejemplo, el he-

cho de ser demasiado len-

to en algunas ocasiones,

sobre todo cuanto se

juntan muchos gráficos

en pantalla.

Sin embargo, y en contra

de lo que pueda parecer a

simple vista, no se produ-

ce demasiada confusión

gráfica en estos casos,

sobre todo debido al ade-

cuado tratamiento de las

sombras sobre la “carretera", pese a que

éstas se limitan en su representación a

sencillas elipses

Algo que también puede llegar a resultar pe-

sado es el sonido, ya que la, en principio, in-

teresante banda sonora, termina por resul-

tar bastante machacona, sobre todo por el

agudo timbre metálico que posee.

Contemplado globalemente, «Motherbase»

es un buen cartucho, quizá no el mejor de la

32X, pero sí bastante atractivo, interesante

y adictivo.

F.D.L.

LO BUEI\ Bastante adic-

tivo, y con un buen diseño
en los gráficos poligona-
les. El curioso desa-
rrollo de la ac-
ción también
es de lo más
destacable.



LOS OJOS, PERO VA DIRECTO AL CEREBR

ODRÍA SER EL ESLOGAN DE «CLUB DEAD

OGRAMA EN QUE UNA CATARATA DE IMÁG

Y SONIDOS SE DESBORDA DE PRINCIPIO

FIN. SIN DAR TIEMPO A PENSAR, CON LA

^ on sólo tres letras:

| MTV, pero con

una trascenden-

(

cia y relevancia
"

A
„ír?.

tal que por si
•

j

solas marcan
las pautas musí-'

‘

. <

cales en medio mun- /
•* -

do y parte del otro.B^
En la cadena de te-

levisión musical por

excelencia no tiene

cabida más que la

mejor música del momento, la que está

de moda o la que ellos quieren que esté.

Tiene éxito, es seguido por millones de

personas, y su sólo nombre es objeto de

culto y admiración. Por algo será, y por

la misma razón no podemos menos que

agradecer que «Club Dead» lleve implícito

el estilo inconfundible de la MTV.

TODO OJOS V OIDOS

Nuestros sentidos tienen que estar muy
despiertos para aprovechar al máximo es-

te programa, cuya visualización no deja

indiferente. Un ¡nterface sorprendente,

interactivo al máximo, con imágenes y

^ MTV/VIACOM
^ Disponible: PC CD-ROM
% AVENTURA

Directo

al

Cerebro

sonidos desbocados tras la pulsación de

un botón que no sabes bien lo que siginifi-

ca. Pero no importa, el resultado es agra-

dable y te anima a ir más allá: engancha,

y con eso es más que suficiente.

Nos encontramos en Alexandria, un para-

íso virtual donde todo aquel que va allí es

para vivir fuertes "emociones virtuales",

incluido nuestro personaje, cuya misión es

descubrir la causa de una serie de asesi-

natos sin perder su propia vida. La explo-

ración de este pequeño y concentrado

mundo nos revelará las sorprendentes

experiencias de sus habitantes, de los que

obtendremos información reveladora
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circunstancias.

Rara ocupación para un fontanero, que para llevar-

la a cabo cuenta con unas herramientas que no son

ni llave inglesa ni soldador. Constituyen lo último en

tecnología para éstos profesionales, y sin ellas no

seria posible realizar la misión.

El EAG, o Electornic Access Guido, es una fuente de

información sobre los pobladores de Alexandrle,

tanto visitantes como trabajadores del centro y las

dependencias del mismo. La localización de cada

uno de ellos y una pequeña reseña hablada son las

Informaciones que proporciona.

En el Chipman iremos almacenando les experien-

cias de anterioras fontaneros en le misión que aho-

ra nos ocupa, que se hallen en forme de chips que

encontraremos al hablar con algunos personajes.

El inventario es de obvia utilidad, además de servir

para usar objetos y oír una descripción da sus ca-

racterísticas. Aquí aparecen, además, determinadas

sensaciones que irá experimentando Sam.
Por último, al PDA, o Personal Data Assistant, es

une grabadora portátil en la que quedarán almace-

nadas situaciones de interés que vayamos viviendo a

lo largo da la aventura, a cuyo final afortunado

contribuyen en gran medida estos objetos.

para nuestra tarea. No debemos dejar

atrás ninguna puerta por visitar, ya que ca-

da una de ellas esconde algo que merece

la pena ver, y escuchar.

El escenario del juego es un edificio cuyos

pisos se comunican por medio de un as-

censor. Al principio, no tenemos acceso a

todos los sitios, pero lo iremos ganando a

medida que vayamos manteniendo con-

versaciones con los extraños personajes

del juego y descubriendo objetos y pistas

clave. La evolución de la historia se rige

por un medidor de tiempo, materia que

no deberemos desperdiciar inútilmente,

pues hay tareas que deberemos realizar

en un periodo determinado.

Las acciones que llevamos a cabo son Las más de cien escenas de vídeo digital y Los diálogos forman el cuerpo del pro-

muy concretas: ver y oír, además de bus- la música se encargan de poner el am- grama debido a su gran abundancia y a

car utilidad a las pistas que encontremos. biente fantástico misterioso que requiere la necesidad de escucharlos si quere-

No hay texto, sólo imagen y sonido per-

fectamente combinados para dar cuerpo

a la aventura.

este auténtico thriller ci-

nematográfico que se

engloba dentro de los úl-

timos lanzamientos de

Viacom.

El estilo, tanto gráfico

como sonoro, que mues-

tra es el típico de los

programas de la MTV,
por lo que agradará so-

bremanera a los fans de

dicha cadena, que que-

darán encantados del

aspecto externo del

programa.

La resolución de video es

elevada, aunque la retí-

cula empleada reste algo

de calidad al resultado final, que ofrece

una reproducción fluida incluso en un lec-

tor de simple velocidad. El resto de los

gráficos son decorados que avanzarán

pantalla a pantalla, sin scroll, y que gozan

de un atractivo diseño y una gran calidad.

mos avanzar, lo que nos

será un poco más difícil

debido a que son en inglés,

pero los responsables del

producto en España, CIC,

nos han asegurado la tra-

ducción de los próximos

lanzamientos.

El maneja se realiza en-

teramente con el ratón

sobre un interface bas-

tante simple, aunque pre-

viamente requiera una lec-

tura del manual -que si

está en castellano- para su

entendimiento. A un pro-

ducto de tanta calidad ava-

lado por empresa tan pres-

tigiosa como la MTV poco más se le

puede pedir: que sea divertido y que tenga

un desarrollo interesante. Creemos que

ambos objetivos están cumplidos: asi que

a disfrutarlo.

C.S.G.

LO BUENO: Imágenes y so-

nidos se desbordan de prin-

cipio a fin precedente de lo

que debe ser una buena
aventura cinematográfica
multimedia mar-
cada por una
interactividad
muy elevada.

82LO MALO: Los
diálogos están
en inglés; una
pena, porque hace
perder muchos ente-
ros a un producto completo.
La ausencia de texto, necesa-
ria para mantener el ambiente,
añade dificultad para quien no
entienda el inglés hablado.



Cuando i_a palabra arcade está pdr medid, el
argumento pasa inmediatamente a un segun-
do PLANO, PDR LD MENOS ES LO QUE OCURRE LA
MAYORÍA DE LAS VEDES. SENTIR LA EMOCIÓN DE
LA CAZA ES SUFICIENTE ALICIENTE PARA CUAL-
QUIERA, Y SI ADEMÁS HAY LÁSERES POR MEDIO,

SOBRAN LAS PALABRAS. PUES BIEN, «RENEGADE»
TIENE LÁSERES Y DISPAROS

A MONTONES, PERO TAM-
BIEN UNA HISTORIA, AUN-
QUE NO ORIGINAL, CARGADA
DE PRESTIGIO Y HASTA SO-

LERA. NO ES SÓLO DISPA-

RAR, SE TRATA DE SENTIR

LA EMOCIÓN DE LA BATALLA.

BATTLE FORJACOB S STAR

BUENOS VERSUS
MALOS

Y no tenemos elección; dejaremos nues-

tros instintos malvados aparte y tomare-
mos las riendas -es un decir- de un caza

Renegade para acabar con la amenaza de
saurio aspecto. Lo que viene a continua-

ción es producto de muchos años de ar-

cades, sci-fi y «Star Wars». Más o menos
lo de siempre, naves espaciales que al

final se parecen a alguna que hemos vis-

to antes. ¿Y a alguien le parece mal? A
nosotros personalmente, no.

De todas formas, no va a ser fácil labrar-

nos un porvenir como piloto estelar, y ello

pasará por realizar con éxito las sucesi-

vas misiones que nuestro jefazo nos enco-

mendará. Con nuestro prestigio subirá la

RENEQADE C
omo un juego de tablero, «Renegade
Legión: Interceptor» es bastante po-

pular entre los aficionados a este tipo

de entretenimiento de medio mundo, inclui-

do nuestro país. SSI, con la colaboración

del grupo de programadores Midnight Soft-

ware ha plasmado las luchas estelares en-

tre el TOG -Terran Overlord Govern-
ment-, los malos, y la Renegade Legión,

los buenos, en un arcade que sigue fielmen-

te el estilo de clásico «Wing Commander»
de Origin.

Adaptación, no

copia. «Renega-

de» sigue el es-

tilo de aquel,

pero con sus

propias peculia-

ridades, aunque

en esencia sea

lo mismo, y con
unas características que le alzan en una
posición bastante respetable con respecto

al último «Wing».



complejidad de las tareas y la calidad y

prestaciones de las naves que pilotare-

mos. El número de éstas no es muy eleva-

do -ocho en total- y todas tienen controles

e indicadores similares, por lo que los ave-

zados no tendrán ningún problema con

ellas y los novatos se harán rápido con su

control, bastante sencillo en general. Para

poder pilotar cualquier nave echaremos
mano del modo “dogfight", que nos pro-

porcionará acción rápida en forma de su-

cesivas oleadas de naves

que destruir.

Los tipos de misiones

son variados, para que el

juego no se haga monó-

tono, y cubren un amplio

rango de objetivos: mi-

siones de patrulla y reco-

nocimiento, escoltas de

naves, defensa de bases

y destrucción de blancos

específicos. En la realiza-

ción de las mismas pri-

ma el componente bata-

lla, siendo tanto los

desplazamientos como Ja

puntería tareas casi au-

tomáticas, bien auxiliadas

por el ordenador.

MÁS QUE SUFICIENTE

Las razones que hacen de «Renegade» un

juego adictivo y de jugabilidad elevada saltan

a la vista en cuanto se toma contacto con él.

Que los gráficos sean de alta resolución ya

es bueno, pero si además las naves se mue-

ven con fluidez, el resultado es brillante. Y
dicho resultado no es otro que un control

perfecto de todos los cazas, aunque, eso sí,

mediante el uso de un buen joystick, pues

las teclas carecen de la precisión necesaria.

A pesar de todo, su uso es inevitable, ya que

hay numerosas órdenes y funciones que se

ejecutan por medio del teclado, mientras

que los menús se manejan mediante el ra-

tón. Pero que nadie se preocupe, puesto

que las dos manos son más que suficientes.

La simulación de vuelo espacial está lograda

mediante el uso de distintos puntos de vista,

tanto desde dentro de la nave como desde el

exterior, siendo este más espectacular, pe-

ro también menos útil. La vista desde el in-

terior de la cabina nos permite seguir las

evoluciones de nuestros enemigos, tanto en

el radar como mediante una simulación del

movimiento de cabeza al mirar a ambos la-

dos, como ya ocurría, por ejemplo, en

«Wings of glory». Ese no es más que uno de

los aspectos ambiente de «Renegade», ya

que lo mejor son los gráficos 3D de gran

tamaño dotados de texturas perfectas y ani-

mados de manera suave y sin saltos. Los

sonidos son también dignos de mención, re-

saltando la música que se lee del CD y que

acompaña a los efectos de explosiones y lá-

seres, sin olvidar las voces digitalizadas.

Sencillo de manejar y divertido de jugar. Bien

realizado técnicamente, aunque bastante fal-

to de originalidad en cuanto a temática y de-

sarrollo. En definitiva, notable alto para el pri-

mer acercamiento de SSI a este tipo de

programas.

C.S.G.

LO BUENO: Gráficos de al-

ta definición y buena calidad

moviéndose a una velocidad
respetable, con una suavi-

dad y fluidez muy agrada-
bles, gracias a u

perfecto por me
dio del joystick.

Buena caza.

LO MALO: El
tiempo de ac-
ceso al CD pa
ra leer las mis

MEJORAR LO PRESENTE
«Renegade» es el primer simulador de nave espacial de SSI, realizado a partir de

unos esquemas ya clásicos y repetidos hasta la saciedad. Aunque ya algo can-

sados de ver productos parecidos, no resulta repetitivo gracias a una serie de

aspectos interesantes. El más significativo: formas 3D bien definidas se mueven
de forma muy aceptable en cualquier dirección sin necesidad de Pentium, como
ocurría en «Wing Commander III», ya que con un DX2/66 basta.

Además, si bajamos el detalle gráfico, eljuego va fluido hasta en un 486 normal.

Es cierto que no tiene la riqueza y realización argumentaI del de Origin -las ani-

maciones no pasan de normalitas-, pero su jugabilidad es extraordinaria. A ello

contribuye la buena combinación que de arcade y simulador se realiza, junto con

algunos toques de JDR en cuanto a las habilidades de pilotos y elección de naves.

Por las características ya comentadas podemos afirmar que supera a muchos
de sus predecesores, además de incorporar dos Interesantes opciones. La pri-

mera es la posibilidad de ver la repetición de nuestras misiones como si de un vi-

deo se tratara; la segunda es que podemos escuchar nuestros CD audio mien-

tras jugamos, aunque tendremos que intercambiarlos por el del juego cuando

éste lo requiera.

El espacio según 551
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Los 20 Equipos ACB Basket Manager

Mas de 1 .500 animaciones para un control
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PCBASKET: Realidad Total.

• Base de datos con los 20 equipos de la ACB

• Estadísticas ACB: históricas y comparadas.

• Liga Regular + Play Offs '95

> Basket Manager: tácticas, fichajes y finanzas.

• “Dinamic All Star”: enfréntate a las grandes estrellas

de USA y Europa.

• Realidad Total: más de 1.200

posiciones de animación, 5 nuevos

tipos de Mate, ganchos, bandejas,

repetición de jugadas, diferentes

alturas y rasgos físicos de los jugadores.

• Ficha del jugador en la cancha aJoscMvte*0** de

> Estadísticas acumuladas de los

partidos simulados

quioscos y £
informática por solo.
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CDBASKET en CD-ROM para PC/Windows™ por sólo 4.950 pls.

J IA EDAD DE ORO DEL POP ESPAÑOL en CD-ROM pora PC/Windows™ por sólo 4.950 pls.

IA OBRA DE VELAZQUEZ en CD-ROM pora PC/Windows™ Y Apple Maclntosli™ por sólo 4.950 pts.
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BI RGE
—i Ahora que todo ha terminado y los sucesos de

I

Daedalus no son sino una horrible pesadilla!
& debo reconocer que adn no sé bien quien soy y

desconozco cual es mi verdadera identidad- Se

f que fui un ser humano y recuerdo incluso el

nombre y el aspecto físico que tenía por en-
tonces! pero desde que ese odioso doctor Nas-
taba me convirtió en lo que soy ahora no he te-

nido un momento de paz- Este es el relato de mis
aventuras! un relato que! aunque muchos se resistan a

creer! os aseguro que es r i gur osamen t e cierto-



MEMORL
UN

os temblores de tie-

rra que agitaban las

paredes me desper-

aron y cuando abrí

)S estal:

3 espe

cama en lo que

recia ser

I

Aunque mi mente

se encontraba com-

pletamente en blan-

co, mis ojos parecían

negarse a creer que

el cuerpo que veían, mitad humano mitad

mecánico, era el mío. En un arrebato de

rabia ataqué al robot que me vigilaba y con-

seguí que se estrellara contra la barrera

electrónica. Estaba de nuevo solo y, en mi

cerebro sin recuerdos, hervía la obsesión

de saber quién me había transformado en

una criatura semimecánica.

Cogí un trozo de carne y un diario electró-

nico y al leerlo no conseguí recordar si ha-

bía sido yo quien había escrito su conteni-

da. Pero el ansia de libertad me dominaba

y conseguí atravesar la celda aprovechan-

do el corto espacio de tiempo en el que

la barrera parpadeaba.

Me encontraba en una sala desde la que

se accedía a cuatro celdas idénticas.

Dos de ellas parecían inaccesibles y la

otra, cuya barrera estaba también es-

tropeada, se encontraba ocupada por

una extraña criatura de color azul que

había perdido un brazo al intentar esca-

par. Entré en la celda y, ante la negativa

de la criatura a atender a razones, cogí

todos los objetos a mi alcance (otro diario

electrónico, una fotografía y un tenedor) y

volví a salir lo más rápidamente posible.

La foto era de una hermosa joven que no

reconocí, y el diario explicaba que el ocu-

pante de la celda se llamaba Caynan y ha-

bía sido un guardia de ese lugar hasta

que fue descubierto intentando ayudar a

escapar a un prisionero, momento en el

que fue encerrado en la celda y sometil

a extraños experimentos.

Intenté, sin éxito, abrir la puerta

pero al intentarlo debí destruir algún cir-

cuito electrónico, ya que se produjo un

chispazo en un panel cercano que conse-

guí abrir con ayuda del tenedor. El panel

poseía un código de acceso que consistía

en unir los dos puntos parpadeantes des-

plazando vertical-

mente los puntos

luminosos y al re-

solverlo la puerta

quedó definitiva-

mente abierta.

Me encontraba en

lo que parecía ser

una sala de guar-

dia abandonada,

así que desactivé

la alarma y utilicé

los terminales de

la pared del fondo

para desactivar la

barrera de la celda

4. A continuación,

utilicé el terminal de mantenimiento para

reparar todos los sistemas averiados y

me dirigí a la celda 4, dentro de la cual

encontré un robot inactivo y recogí una

flauta y un nuevo diario electrónico.

Después de comprobar que sabía tocar la

flauta, el diario resultó pertenecer a un tal

Martic Dañe, el cual explicaba que su na-

ve había sido atacada por los Mondites y

que la mayoría de la tripulación había sido »



eliminada durante el asalto. Pero algunos

supervivientes fueron conducidos a la ba-

se de los Mondites en un planeta llamado

Daedalus y sometidos a terribles experi-

mentos médicos ordenados por el jefe de

la base, un cirujano llamado doctor Mas-
taba. Caynan, el jefe de la guardia, había

intentado ayudarle y le había dado su cla-

ve de acceso, pero ambos habían sido

detenidos de nuevo.

Recogí el brazo del desdichado Caynan,

regresé a la sala de guardia y coloqué el

brazo cerca del sistema de reconocimien-

to de huellas que controlaba la apertura

de la puerta. Desde el terminar que con-

trolaba el movimiento del robot de la celda

4, activé el modo manual, lo conduje has-

ta la sala de guardia y manipulé su pin-

za mecánica para que cogiera el

brazo y lo colocara sobre el lector

del sistema de reconocimiento.

A continuación, utilicé el ter-

minal de personal e introduje

el código de Caynan,

(67879] para conseguir el

permiso de acceso. Volví a

manipular el robot para

que dejara el brazo en el

suelo, lo recogí y lo colo-

qué sobre el lector para

abrir la puerta de la sala.

LUCHA ENTRE
TITANES

Me encontraba en un pasillo

en el que pronto observé la

presencia de un ascensor, pero

el gigantesco robot que patrullaba

el pasillo comenzó a atacarme y lo

único que conseguí fue esquivar sus dis-

paros y alcanzar una sala situada en el

extremo opuesto.

Me encontraba en lo que parecía ser una

sala de hibernación en la que destacaban

cuatro grandes cámaras, una de las cua-

les se encontraba abierta. Pulsé un botón

rojo para abrir una compuerta circular e

hice girar una rueda para liberar durante

unos segundos una gran cantidad de agua

procedente del reactor, pero la pérdida

de líquido debió desestabilizar las funcio-

nes de la cámara y, pronto, un ordenador

declaró el estado de emergencia.

Estaba utilizando el terminal para conocer

datos sobre los ocupantes de las cáma-
ras cuando la puerta de la cámara 1 saltó

por los aires dejando libre a su ocupan-

te, un gigantesco cyberaptor que se diri-

gió hacia mí dispuesto a atacarme. Pero

luché contra él hasta dejarle muy aton-

tado y, cuando comenzó a vagar deso-

rientado por la sala, abrí rápidamente la

compuerta y conseguí que cayera al vacío.

Los ruidos que ¡se escuchaban proceden-

tes del agujero parecían indicar que el cy-

beraptor estaba luchando con la criatura

que había ocupado la cámara vacía, así

que abrí de nuevo la rueda y el agua del

reactor cayó sobre los luchadores. Cuan-

do descendí por las escaleras, encontré a

los dos monstruos paralizados durante su

pelea, inofensivos pese a su fiero aspecto.

Recorrí una estrecha plataforma, atravesé

el agujero de mi derecha y llegué ai interior •

de la celda; 2 donde, después de luchar

con un guardián, me hice con un blaster.

Los ruidos

t

que se escuchaban
procedentes del

agujero parecían

indicar que el

cyberaptor estaba

luchando con la

Wf criatura que había

ocupado la cámara
vacía, así que abrí de
nuevo la rueda y el

T agua del reactor

I

cayó sobre los

luchadores.

Regresé a la sala de hibernación y desde

allí al pasillo; principal, donde me dirigí rá-

pidamente al ascensor y conseguí entrar

en la cabina. Desde una esquina del as-

censor, aprovechando la protección que

me daban las paredes de la cabina, dis-

paré repetidamente contra el gigantesco

robot, hasta destruirlo.

ENCUENTRO CON EL
DOCTOR MASTABA

Me encontraba en el segundo piso de la

base y, dado que los niveles inferiores re-

sultaban inaccesibles, solamente podía

acceder a los pisos entre 1 y 4. Me dirigí

al primer piso, destruí con el blaster to-

dos los pequeños robots guardianes y

caminé hasta el otro extremo de la sala.

Un guardián desarmado llamado Roland

quedó aterrorizado al verme y bastó con

que le golpeara una sola vez para conseguir

que activara el gigantesco cañón situado a

su ladoj' así que me puse a los mandos del

cañón y conseguí abatir dos grandes naves

[dejos Mondites que pretendían aterrizar

en la base^^^^^^^^^^^l
Regresé al ascensdr papa, dirigirme’ al piso

4, destruí a un robot similar al del segun-

do piso y, finalmente, me dirigí al tercer

piso donde, tal como había hecho la pri-

mera vez, me escondí en una esquina de

la cabina para poder abatir tranquilamen-

te al nuevo robot guardián. Recorrí el pa-

sillo y abrí la puerta de la 'izqujerda para

entrar a lo que parecía ser un quirófano.

El doctor Mastaba, el causante de to-

das mis desdichas, utilizó un contro-

lador electrónico para someterme
a su voluntad. Explicó que había

demostrado ser el sujeto idó-

ne^ara sus experimentos

í^en la búsqueda de una cria-

[
tura perfecta que combi-

nara lo mejor de la inteli-

gencia humana con la

potencia de un androide y

que Dañe, el antiguo ocu-

pante de la celda 4 y co-

locado ahora en el centro

del quirófano, iba a con-

f vertirse en una criatura
' idéntica a mí. Pero Dañe
gritó que jamás permitiría se-

mejante atrocidad y después

de un instante de confusión perdí

el conocimiento.

Al despertar me encontraba en el

mismo lugar, pero Mastaba había de-

saparecido. Dañe me rogó que acabara

con su vida para impedir que le convirtie-

ran en un monstruo y al quitarle la batería

implantada en su cuerpo puse fin a sus

sufrimientos. Intercambié mi batería gas-

tada con la de Dañe, recogí un equipo mé-

dico que había sobre el suelo e investigué en

los terminales para conocer datos sobre las

actividades de Mastaba, pero parte de la

información sobre los sujetos que habían in-

tervenido en el proyecto era inaccesible y

no pude averiguar casi nada.

EL REACTOR NUCLEAR

Abandoné el quirófano y, después de abrir

la puerta del pasillo, llegué a la sala de con-

trol de la base. Destruí un guardián que

me acusaba de ser el causante del fallo

del reactor y leí su diario para averiguar

datos sobre cierta clave de acceso.

Al entrar en una cabina, me coloqué au-

tomáticamente un traje espacial y utilicé p.





los terminales de un prototipo de caza de

combate, llamado proyecto Icarus, para

acceder al hangar donde se custodiaba el

caza. Eliminé al soldado que lo vigilaba, re-

cogí tanto un walkia-talkle como un curio-

so cubo de color blanco y descubrí que la

batería del avión, colocada sobre su mo-
rro, estaba casi descargada y que si que-

ría escapar de la base a bordo del caza

tenía que encontrar una batería nueva.

Cogí la batería del Icarus, la introduje en

mi cuerpo y dejé la batería vieja al lado

del avión.

Estaba regresando a la sala de control

cuando alguien habló a través del wal-

kie-talkie. Una mujer llamada doctora Es-

cher había sido atacada por Mastaba y

encerrada en lo que parecía ser el inte-

rior de unas excavaciones arqueológicas

realizadas junto a la base.

Utilicé todos los terminales de la

sala de control y descubrí intere-

santes datos sobre el lugar en

el que me encontraba. Al pa-

recer, los Mondites habían

interceptado una nave lla-

mada Ambassadoria que,

a su vez, había descubier-

to restos de una antigua

raza llamada Phyxx que
parecía proceder de una

de las lunas de un planeta

desconocido. Los Mondi-

tes se dirigieron a dicha lu-

na, le pusieron el nombre
de Daedalus, construyeron

una base junto a un gigantes-

co lago de ácido y realizaron

excavaciones para descubrir res-

tos de dicha raza. El equipo de ar-

queólogos estaba dirigido por la

doctora Escher y había encontrado
restos casi Intactos de una ciudad alie-

nígena y algo que parecía ser un tem-
plo, pero su trabajo se vio pronto dificul-

tado por Mastaba, que deseaba utilizar

los descubrimientos sobre los Phyxx para

sus siniestros experimentos.

Uno de los terminales era similar al de la

sala de guardia y controlaba un robot de

carga, así que lo utilicé para controlar el

robot y conseguí que abandonara la sala,

atravesara el pasillo, se Introdujera en la

sala del reactor y destruyera al robot que lo

vigilaba. Y otro terminal explicaba las ac-

ciones a realizar si el reactor alcanzaba el

estado crítico y daba su clave de acceso.

Entré en la sala del reactor, activé un es-

trecho puente luminoso y descubrí la pre-

sencia de un horrible alien junto al reac-

tor, así que disparé varias veces contra

él, retrocedí por el puente para que me
siguiera y desactivé el puente cuando el

alien se encontraba sobre él para hacerle

caer al vacío. Sin perder un segundo, ac-

tivé de nuevo el puente, desactivé las dos

cargas de potencia del reactor e introdu-

je el código 145 en el terminal. Aunque el

reactor seguía inestable, al menos esta-

ba momentáneamente tranquilo y no pro-

vocaría por el momento más temblores

de tierra.

EL MONSTRUO
DEL LAGO DE ÁCIDO

Debía dirigirme a las excavaciones para

intentar encontrar a la doctora Escher,

que había abatido con el cañón de la torre.

Entré en los restos de la nave, recogí un

nuevo equipo médico y, repentinamente, fui

atacado por el capitán de la nave, que ha-

bía sobrevivido al ataque y sabía que yo era

el causante del mismo. Pero conseguí aca-

baron él y arrebatarle tanto una llave

electrónica como una potente arma que no

dudé en tomar a cambio del blaster.

La llave electrónica abría la puerta que
conducía a la sala de misiles. El ordenador

de la sala aún funcionaba, así que disparé

uno de los misiles y la explosión atrajo la

atención del gigantesco monstruo que ha-

bitaba en el lago de ácido, el cual abando-

nó la orilla para acercarse al punto del im-

pacto. En el momento adecuado, disparé

un segundo misil y la explosión alcanzó de

lleno al monstruo, el cual quedó tendido

sobre el lago.

Salí de los restos de la nave y en-

contré una bomba a punto de ex-

plotar en el interior de un ex-

traño tubo metálico, así que

arma en el suelo, ca-

miné rápidamente hasta la

y utilicé el cubo blan-

co para atravesar el lago.

Caminé sobre el cadáver

del monstruo y seguí utili-

zando el cubo blanco y ca-

minando entre los blo-

ques hasta llegar a la

plataforma que rodeaba el

lago. Sin perder un mo-
mento, entré en el túnel,

dejé la bomba junto a la com-
puerta y salí de nuevo al exte-

rior para evitar ser alcanzado

por la explosión.

LA DOCTORA ESCHER

Regresé a los restos de la nave para re-

cuperar mi arma, volví al túnel y descubrí

que la explosión había reducido la com-
puerta a un montón de hierros retorcidos.

Me encontraba en el interior de las exca-

vaciones y pronto descubrí a una mujer

herida que no podía ser otra que la doc-

tora Escher, así que eliminé al monstruo
que la vigilaba y alivié sus heridas con
ayuda del equipo médico. Escher recono-

ció que la ciudad que había descubierto

iba a convertirse en su tumba y me en-

tregó un traductor con el encargo de que

fuera con él al lugar que ella llamaba el

templo alienígena.

En la próxima habitación, fui repentina-

mente atacado por el monstruo que creía

haber eliminado en la sala del reactor, pe-

ro le golpeé varias veces y conseguí ha-

cerlo huir. Abrí la puerta de lo que parecía

así que tomé el ascensor hasta el tercer

piso y conseguí abrir la puerta que condu-

cía al exterior iluminando todos los cuadros

del panel, menos el del centro.

Tomé un pequeño ascensor, recorrí sin

detenerme un largo pasillo protegido por

robots, crucé un túnel y me dejé caer

sobre unos enormes cubos de color os-

curo colocados sobre el lago de ácido.

Pasé de un cubo a otro hasta que no fue

posible seguir avanzando y en ese mo-
mento utilicé el cubo blanco que había

encontrado en el hangar para volar so-

bre el ácido hasta el próximo cubo os-

curo. De esa manera, conseguí llegar de

nuevo a tierra firme y alcancé lo que pa-

recían ser los restos de una de las naves
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ser un sarcófago que conservaba los res-

tos de un alienígena, desactivé el siste-

ma de acceso, consiguiendo que el dia-

mante inferior contuviera la misma
combinación de colores que el superior y
recogí un extraño talismán.

De regreso a la sala donde yacía la docto-

ra Escher, vi al monstruo introducirse por

un conducto de la pared, así que utilicé el

talismán junto al tubo y conseguí activarlo

e introducirme por él.

Había llegado a una sala con cuatro tubos

y un pilar en el centro que permitía el ac-

ceso a una especie de teclado alienígena.

Utilizando los símbolos 4-5-8 -numerán-
dolos de izquierda a derecha y de arriba

abajo- conseguí activar otro de los tubos y .

llegar a un extraño lugar sin gravedad,
donde disparé en el momento adecuado
mi arma para conseguir un efecto de re-

troceso que me ayudó a entrar por el

agujero opuesto.

CONTACTO
CON LOS PHVXX

Me encontraba en una sala

con el suelo de cristal des-

de la cual se contemplaba
la hermosa ciudad de los ¡

Phyxx, pero de repente el
^

monstruo de la sala del re-

actor apareció por tercera

vez revestido por una ex-

traña armadura reflectan-

te. Teniendo cuidado con los

paneles flojos del suelo, me
lancé a un nuevo combate
cuerpo a cuerpo contra el

monstruo, y esta vez, después
de hacerle caer un elevado núme-
ro de veces, conseguí eliminarle defi-

nitivamente. Cogí el objeto que le pro-

porcionaba la armadura, un cubo reflectivo,

y lo utilicé para atravesar la barrera invisible

colocada en la puerta.

Me encontraba en una nueva sala con un
terminal de ordenador que me permitió res-

tablecer el suministro de energía resolvien-

do una curiosa prueba: debía rellenar de co-

lor los hexágonos oscuros eligiendo una de
las seis direcciones posibles, pero debía te-

ner en cuenta que los iconos funcionaban

una vez en la dirección que indicaban y otra

vez en la dirección opuesta.

Resuelta la prueba, recibí la inesperada vi-

sita de Gen, el patriarca de los Phyxx y líder

de los escasos habitantes de la ciudad. Gen
me explicó que el reactor de la base iba a

destruir el satélite dentro de poco y que ha-

bía decidido escapar con los de su raza y
buscar un nuevo mundo, pero antes era
preciso limpiar de obstáculos el anillo de

gravedad. Gen me entregó una batería de
gran potencia que introduje en mi cuerpo
cibernético y me permitió cargar el arma
que Mastaba había introducido dentro.

Regresé a la sala de los cuatro tubos, utilicé

la secuencia 3-4 del pilar central y entré por

el nuevo tubo para llegar al anillo de grave-

dad. Con ayuda de las flechas colocadas
sobre el suelo conseguí hacer girar los ani-

llos partiendo del más exterior para hacer

coincidir las líneas azules en la parte infe-

rior. El centro del anillo se abrió y todas las

rocas salieron despedidas.

Volví a la sala central y utilicé la combina-

ción 3-4-8 para activar el último tubo que
quedaba, pero no conseguí entrar por él.

Así que, activé un monitor colocado a su

Una mujer,

t
llamada doctora
Escher, había sido

atacada por
Mastaba y
encerrada en lo

i .

que parecía

rf ser el

interior de
unas excavaciones

arqueológicas

I
irealizadas junto a la

base.

derecha y descubrí que dos marines habían

entrado en el tiempo alien. Utilicé uno de
los interruptores para elevar la esfera del

agujero central y, cuando uno de los mari-

nes intentaba descubrir lo que ocurría, la

hice bajar de nuevo provocándole una horri-

ble muerte. Elevé de nuevo la esfera, pero

inesperadamente el marine superviviente

lanzó una granada por el agujero de los ani-

llos que llegó hasta la sala en la que estaba,

así que recogí la granada antes de explotar

y la lancé de vuelta a través del tubo.

Regresé al lugar donde había dejado a la

doctora Escher y descubrí que no estaba,

ya que al parecer los Mondites se la habían

llevado y habían sellado la entrada para

impedirme escapar. Destruí un robot ene-

migo, cogí un diario abandonado por la doc-

tora, lo leí para averiguar su clave de acce-

so, regresé a la habitación de los cuatro

tubos, me coloqué la armadura proporcio-

nada por el cubo reflectivo y utilicé el tubo si-

tuado junto; al monitor para abandonar la

ciudad alienígena.

ESCAPE CE OAEOALUS

Utilicé el traductor que me había dado la

doctora para descifrar los textos escritos

en las tres paredes del templo y regresé a

la plataforma que rodeada el lago de ácido.

Dos marines intentaron sin éxito detener-

me y alcancé el largo pasillo de acceso justo

en el momento en el que Mastaba abando-

naba el satélite a bordo de una enorme na-

ve y amenazaba con utilizar a la doctora Es-

cher para continuar sus siniestros

experimentos. Esquivé los disparos

realizados desde la nave y alcancé

el ascensor, pero no pude evitar

que Mastaba huyera,

k Debía alcanzar cuanto antes el

k centro de control, así que eli-

miné un nuevo enemigo, re-

cogí su diario para averiguar

la nueva programación de

I
la puerta de entrada a la

base y conseguí desactivar

I
dicha puerta iluminando los

tres cuadros superiores y

los tres inferiores del panel.

Cogí el ascensor hasta el

r
tercer piso, destruí al último

guardián, entré en el quirófa-

no y utilicé el código 36528 en

el terminal para acceder a los da-

is reservados y conocer el nom-
bre y aspecto físico del ser humano

^ que había sido yo antes de la operación.

Mastaba había huido, pero mi libertad es-

taba muy próxima. Bajé al hangar del lea-

rus, intercambié la batería que me había

dado el jefe de los Phyxx por la que había

dejado allí en mi anterior visita y coloqué la

batería alienígena en el caza. La nave des-

pegó del hangar y se reunió con las cuatro

naves que llevaban en su interior a los últi-

mos miembros de los Phyxx, la raza que ha-

bía habitado en paz el satélite hace miles

de años. Justo a tiempo, porque el reactor

de la base alcanzó finalmente el estado crí-

tico y el mundo conocido como Daedalus

pereció víctima de una explosión. A bordo

de cinco naves, una criatura, mitad hombre

y mitad máquina, y los supervivientes de una

antigua raza, víctimas de los sueños de un

cirujano loco, surcaban el espacio en busca
de un lugar donde vivir.

P.J.R.



¡PRIMICIA MUNDIAL!
Por primera vez una revista incluye

una PELÍCULA COMPLETA
en formato de vídeo digital MPEGy AVI

Y además:

ENCORE: convierte tu PC en

un estudio musical

ESPECIAL MPEG: la

tecnología de compresión
más avanzada para vídeo

digital.

Videoblaster RT300
para crear tus propios

de PC



¡¡“HDKUM”!! Tan sólo el sonido de esta palabra ya pro-

duce INQUIETUD Y UN POCO DE MIEDO. ¡¡“HDKUM"!!, SUENA

COMO UN HECHIZO MAGICO DESTRUCTOR DE FORTALEZAS O

COMO EL NOMBRE DE ALGÚN TIPO DE ANIMAL MITOLOGICO QUE

ESCUPIERA FUEGO. Y EN REALIDAD ES ALGO BASTANTE MAS

SENCILLO, PERO MUCHO PEOR QUE TODO ESO. “HDKUM” ES

LA DENOMINACIÓN QUE LA OTAN DIO AL HELICÓPTERO DE ATA-

QUE RUSO KAMOV K.A.-SO, Y OS PODEMOS ASEGURAR QUE

ESTE APARATO ES EL SISTEMA DE ARMAS DE VUELO VERTICAL

MÁS CONTUNDENTE Y DEMOLEDOR QUE SE HA INVENTADO JA-

MÁS Y SUS POTENCIALES VÍCTIMAS NO SÓLO DEBERÁN ECHAR-

SE A TEMBLAR AL OÍR SU NOMBRE, SINO QUE -SI SON LISTOS—

DEBERÁN OCULTARSE BAJO TIERRA NADA MÁS OÍR EL ZUMBIDO

DE SUS ROTORES ACERCÁNDOSE.



E
l "HOKUM" sorprende desde cualquier

punto de vista. Bajito, hocicudo, alar-

gado y decididamente feo -si algunos

pensabais que el AH-64 “APACHE” ameri-

cano no es un helicóptero bonita, esperad a

ver el “HOKIIM”... ¡es horrible!- sin embar-

go está dotado de todos los avances tecno-

lógicos disponibles en materia de arma-

mento y aviónica. Desde su peculiar sistema

de doble rotor principal, que elimina la ne-

cesidad de un rotor de cola y convierte el

manejó del aparato en algo casi tan fácil

como volar una avioneta, hasta sus blinda-

jes especiales de titanio y fibra de carbono

capaces soportar impactos directos de fue-

go antiaéreo de hasta 20 milímetros, pa-

sando por un revolucionario sistema de ex-

pulsión instantánea de los rotores que

permite al piloto poder usar un asiento eyec-

table como el de los aviones y que acaba de

una vez por todas con la pesadilla de los pi-

lotos de helicóptero militar que no pueden

saltar del aparato si este es derribado o van

a estrellarse. Todo esto sin mencionar los

sistemas infrarrojos de visión nocturna,

los sofisticados radares y la enorme can-

tidad de cohetes, misiles y cañones de alto

calibre que puede cargar.

Realmente, la palabra "HOKUM" significa al-

go imaginario o que no es más que un ru-

mor y es un apodo que le viene como anillo

al dedo a este helicóptero, porque cuando

hace seis años se empezaron a conocer en

occidente los primeros rumores de su exis-

tencia, los especialistas de armamento de

EE.UU. decían que semejante aparato no

podía existir y que toda la información que

llegaba de él no eran más que eso, rumores

sin fundamento. Y, sin embargo, se equivo-

caban, y por primera vez los rusos sor-

prendieron al mundo desarrollando un heli-

cóptero de ataque capaz de dejar en

mantillas al tan temido APACHE americano

y al que sólo podrá igualar el “CQMANCHE”

si día que exista de verdad.

¡¡HOKUM!!; Un nombre mágico sin duda, y

para nosotros viene de la mano de Virgin

junto con otros tres helicópteros de com-

bate, más en el último producto de los crea-

dores del soberbio AV8B "Harrier Assault”.

«KA-50 HOKUM» es el juego que este mes

os traemos a estas páginas y creer que he-

mos disfrutado de una forma muy salvaje

probándolo para vosotros. Atrás han que-

dado los días del «GUNSHIP 2000» de M¡-

croprose y del «COMANCHE» de Novalogic.

Muy pocas casas de software hacen simu-

ladores de vuelo de helicópteros de gran ca-

lidad y, hoy por hoy, «KA-50 HOKUM» es

sin duda el mejor de su género. Lo malo es

que la corona le será arrebatada dentro de

muy poco, cuando aparezca el deslumbran-

te «APACHE LONGBOW» de Digital Integra-

ron, que ya está anunciándose como la>-

CONSEJOS Y TRUCOS
1 . Aprendo o usar lo opción del «interna de tire

guindo por tu cnnco. Con OI to sorá mns fácil

hacer puntarla mientras al helicóptero mantie-

ne un vuolo estacionario. Los misiles TOW sólo

pueden dispararse con onto siatomn.

2. Acuerdóte de dar a tu baroo rumbón do

aproximación o Ion islas, asi, si lo atacan, o si

tionon quo regrosar do uno misión con tu heli-

cóptero tocado, ol bureo nstnrrt más coren y

no tendrás quo invortir mucho tiempo on ol re-

greso, y sobro todo, no gustarás combustible.

3. Si quieran triunfar rápido, diseña tú mismo
lan cuatro miniónos quo el ordenador puode

manejar a la voz, y haz que soan complemen-

tarios Ion unan a los otras, para que asi puedas

limpiar una zona grande do un solo plumazo.

d. Recuerda quo tonto ol Lynx, como ol Hip

son holicóptoros muy posados, nada recomen-

dables parn ol combato aire-aire. Utilízalos sólo

para honor grandes atnquos al suelo, para así

hacer ni mayor daño poniólo. Los otros dos he-

licópteros, ol Hokum y ol Cobra, puados em-

plearlos on misiones bion do ataque a suelo o

como escolta del Lynx o el Hip.

5.- Recuerda que ol Hokum tiono ol asiento

oyoctnbla. Si te ves on apuros, úsalo.

Poro ten siempre presente que solo tienes

ocho helicópteros, sólo ocho. .

.



gran revelación... Pero no adelantemos
acontecimientos, a «HOKUM» todavía le

quedan varios meses de reinado y a todos
los fanáticos de los simuladores de comba-
te de helicópteros os recomendamos que
lo voléis y lo juguéis una y otra vez, ya que,

con su esquema, siempre cambiante de
crear misiones, siempre os sorprenderá
con algo nuevo.

CURIOSO JUEGO

El simulador de vuelo de combate que os
presentamos este mes tiene algo de cu-

rioso..., algo de edad..., y por supuesto al-

go de acción, tiros, fuego, acrobacias y de-

más cosas que uno se encuentra en un
simulador de combate.

Suponemos que os preguntaréis qué tiene

de curioso un simulador de combate aéreo
que no sepáis ya. Pues bien, este juego tie-

ne de curioso que, además de ser un simu-
lador de vuelo de helicópteros, nos presen-
ta la posibilidad de volar uno de los mejores
helicópteros de combate del mundo, si aca-

so no es el mejor. Curioso porque el plan-

teamiento clásico de combate militar entre
dos ejércitos desaparece para desarrollar

un planteamiento nuevo. Por supuesto, no-

sotros somos los "buenos" y, por supues-
to, nos pegamos con los “malos", pero es
que los malos en esta ocasión son... ¡pira-

tas!... sí, sí, piratas en el mar de China que
aterrorizan a todos los barcos que lo atra-

viesan, y que sin ningún problema saquean y
destrozan. Pues bien, nosotros somos los

“antipiratas" que han contratado las em-
presas de transportes marítimos para eli-

minar a esta escoria que asóla los mares
de China, para darles mucha, mucha caña.

¿Algo de edad?... os preguntaréis también;
pues sí, algo de edad, porque «KA-50 HO-
KUM», lamentablemente, ha nacido tarde.

Ha nacido tarde porque los muchachos de
Virgin tenían pensado haberlo sacado al

mercado en Febrero de 1 934, y eso es mu-
cho, mucho tiempo pasado. No sabemos la

razón de su extenso retraso, pero en el

mundo de la informática, y sobre todo en el

mundillo de los juegos de ordenador, los

que no corren, vuelan y el tiempo no perdo-
na ni a los mejores. Aquí, la evolución, las

mejoras, el "¿quieres más?... pues toma
más..." ocurren a velocidades tan vertigino-

sas que para cuando «KA-50 HOKUM» ha
salido al mercado, su concepto de simula-

dor de vuelo de última generación está un
poco pasado de moda.
Pero cuidado, esto de que sea algo viejo en
su concepción no significa que el juego sea
malo, al contrarío, dentro de los simulado-
res de helicópteros de combate, hasta la

fecha es lo mejor que hay, y seguro que nos

ofrecerá grandes ratos de tensión y diver-

sión al frente de nuestro ordenador. Es
más, si hubiese salido al mercado cuando
estaba previsto, hubiese sido todo un bom-
bazo de técnica de programación .al poder
jugar dos personas estableciendo un com-
bate entre ambos y poder pilotar cada
uno un helicóptero distinto en el mismo
escenario, y un gran avance en calidad

gráfica, pues utiliza técnicas de mapeado
de texturas basadas en modelos reales,

con el terreno y el cielo representados por
sombreados de Gouraud.

Así es que no os desaniméis, y volar con
«HOKUM» es una experiencia siempre gra-

tificante que, además para los más viciosos

y fanáticos de los simuladores de combate
aéreo, no puede faltar en su colección.

LOS OTROS
PROTAGONISTAS

Con respecto al "HOKUM", salta a la vista

que podríamos comentar tantas cosas que
este artículo no se acabaría nunca. Por es-

ta causa y por que lo expuesto anterior-

mente es lo bastante evidente como para
definir el poderío y la maestría de este es-

pecialista en el combate, ya no vamos a de-

cir nada más. Sólo está en vuestras manos
el sacar el máximo partido a esta maravilla

volante, y destruir con al mayor número de
oponentes. Los otros tres helicópteros que
se contemplan son el Bell AH-1W “Cobra”,

el Westland Army "Lynx”, y el Mil Hi-8 “Hip".

El "Cobra” es uno de los helicópteros de
combate de aspecto mas amenazador y te-

rroríficos que existen, además de tener un
historial impresionante, habiendo participado

en innumerables conflictos en Asia.

Es tal el poderío y la capacidad de fuego que
despliega este pequeño helicóptero, que los

soldados vietnamitas lo llamaban “la caja de
Pandora” -recurrid a la mitología griega y
leed algo sobre Pandora y su caja, esto os
aclarará el por qué del miedo que tenía el

vietcong a este helicóptero-.

El diseño del "Cobra” no tiene igual dentro
de los helicópteros de combate. Su figura,

tan afilada y estilizada, le proporciona un co-

eficiente muy bajo de resistencia al aire ,y lo

que es más importante, hacejqqe su ima-

gen al radar sea casi invisible, y sókrse se-

pa de su presencia cuanno está tan enci-

ma que ya no de tiempo a nada... Un
armamento muy parecido al del “HOKUM” y
una gran velocidad y maníobrabilidad, ha-

cen del "Cobra” un excelente arma de com-
bate aéreo, con unas prestaciones excelen-

tes para el combate aire-aire, sin olvidar

que un helicóptero esta fundamentalmente
para “barrer" el suelo de cualquier molestia

y, por supuesto, lo hace muy bien.

El “Lynx" es más bien un transporte de tro-

pas que un helicóptero de combate, y aun-

que pude desplegar un fuerte poíénc'iál de
fuego como cañonero sobre tierra, no es
muy^ecómendable usarlo en el combate ai-

re-aire. A parte de eso, es un aparato rápi-*’

do y muy maniobrable a pesar df su tama-

ño, y tiene una gran capacidad ^arS volar*

tanques, cosa que demostró en¿a gu®ra
de las Malvinas, y en la guerra del SBlfo.

"

El “Hip" es un helicóptero de creación rusa.

Concebido como un transporte de tropas,

se ha reconvertido como cañonero al igual

que su hermano “yankee" el "Lynx". Es uno
de los helicópteros rusos más conocidos, y
ha tomado parte en múltiples conflictos, cc*

mo la guerra de Afganistán. Su mayor e£
celencia en el combate es la capacidad co-

mo vehículo de apoyo, ya que pude llevar

una asombrosa cantidad de armas fijas que
hacen de él una máquina devastadora.

CURIOSO ARGUMENTO:
GUERRA A LOS PIRATAS

Todos los días, en el mar de China meridio-

nal, hasta 200 barcos aminoran la marcha
a tan sólo 1 5 nudos para pasar por calles

marinas de una milla de ancho... con lo que
son un blanco fácil de los ataques de los

piratas. A veces, se pierden vidas y, en



algunas ocasiones, hasta los barcos sa-

queados son hundidos. Este tema tan espi-

noso ha dado lugar a congresos centrados

exclusivamente en buscar una solución.

Seguro que estáis pensando que por qué

no se encarga el ejército chino de limpiar

estas zonas de piratas. Pues bien, esto no

es tan fácil, debido a que el mar del sureste

de Asia está dividido en múltiples jurisdic-

ciones con límites imposibles de cruzar

debido a una férrea disciplina legislativa.

Así, está claro que son las grandes empre-

sas las que tienen que buscarse la vida para

evitar las fuertes pérdidas generadas por el

pirateo. Algunas dé estas empresas están

dispuestas a invertir grandes sumas de di-

nero en contratar compañías de mercena-

rios para que protejan los barcos, la mer-

cancía, la tripulación y, sobre todo, para

eliminar a toda esa escoria que asóla los

mares de China.

este momento es cuando entramos en

acción, conro comandante de un grupo de

fnercenarios fuertemente equipados, con

4jp :
barco, y una flota de ocho helicópteros

[dos.de cada), tienes la obligación de patru-

llar por una zona de 75.000 Km2, y elimi-

nar las fuerzas que dominan las islas Anam-

bas, en el archipiélago de Indonesia.

Las misiones

IkA-50 "HOKUM"» sólo tiene una campaña
completa para realizar, con un objetivo muy
definido. Tendremos que librar distintas ba-

tallas isla por isla hasta, finalmente, des-

truir éi cuartel general del enemigo situado

en el extremo más alejado del archipiélago y

exterminar definitivamente a los piratas del

Mar de China. Para ello, dispondremos de

un magnífico sistema de planificación de ba-

tallas que nos permitirá definir una por una

todas las acciones bélicas necesarias para

lograr nuestro objetivo, pudiendo determi-

nar desde el tipo de helicóptero que emplea-

remos, hasta dónde queremos que nuestro

barco base se sitúe cada vez.

Si lo que nos interesa es nada más que vo-

lar los helicópteros, podremos dejar que el

ordenador diseñe y planifique las misiones.

Pero, aunque en un principio parece que lo

estamos haciendo bien, más tarde com-
probaremos que el ordenador de abordo no

es tan listo como parece y las cosas acaba-

rán poniéndose muy difíciles para nosotros,

por lo cual es aconsejable tomar las rien-

das desde el principio y decidir nosotros

mismos la estrategia a seguir. Esta parti-

cularidad del juego hace que, aunque el es-

cenario sea siempre el mismo, la variedad

de misiones sea prácticamente infinita, pu-

diendo empezar la misma guerra una y otra

vez con distintos enfoques y resultados.

El planificador de misiones de «KA-50 “HO-

KUM”» permite que podamos tener simul-

táneamente en el aire hasta cuatro helicóp-

teros distintos realizando misiones

diferentes y nos dejará saltar de los man-

dos de uno a otro con total libertad, por lo

que siempre podremos estar en el calor de

las batallas, mientras el piloto automático

se encarga de volar las partes aburridas.

Incluso podremos tomar el control de la

ametralladora antiaérea de nuestro barco

si éste es atacado por los helicópteros del

enemigo -curiosamente, esta vez el “malo”

es el AH64 “APACHE"-.

Sólo hay una manera de acabar bien la par-

tida; eliminando totalmente las defensas e

instalaciones del enemigo. Pero, sin em-
bargo, hay varias circunstancias que harán

que la perdamos irremisiblemente. Por

ejemplo: no importa lo duro que estemos

atizando a los piratas, si perdemos nues-

tros ocho helicópteros habremos fracasa-

do -no hay repuestos que valgan en este

juego- o si los convoyes de barcos que de-

bemos proteger son atacados con éxito,

también se acabó lo que se daba.

Este esquema de misiones que, aparente-

mente, es tan variado y promete tantas ho-

ras de diversión, a la larga es el principal

punto negro de esta simulación, pues no

importa qué helicóptero elijamos o qué base

enemiga queramos atacar, al final todas

son sorprendentemente iguales y los heli-

cópteros se comportan todos de forma muy
parecida -debido a la poca calidad de los

escenarios terrestres- de manera que al fi-

nal nos da siempre la sensación de estar

repitiendo una y otra vez la misma misión.

EN RESUMEN

Curiosos juego, argumento, helicóptero y

planteamiento para un simulador de vuelo

original y muy cuidado, pero que ha nacido

tarde y no puede evitar parecer un poco an-

ticuado en su aspecto gráfico. Es el mejor

de su género, pero no como simulador de

vuelo ni el más avanzado. Es entretenido y

original y gustará mucho a los fanáticos del

género... hasta que aparezca algo mejor.

Habrá que estar muy atentos porque el 95
parece el año de los buenos simuladores.

«KA-50 "HOKUM”» es el primero en aterri-

zar, pero ya hay otros como «APACHE
LONGBOW» anunciando sus virtudes. Pero

claro, es sólo un rumor...

G.C.D.



ULTIMA Vil
CPCJ

Ynos diréis, “¡hombre, por
fin un truco espléndido y

maravilloso para «Ultima Vil»

que nos sacará de ese pozo
sin fondo en el que habíamos
caído!". Pues sí, y los “culpa-

bles” son dos lectores de
Sestao (Bizkaia) -bonito lu-

gar, pardiez-, llamados Ene-

ko y "Avatar” -mire usted por
donde, acabamos de descu-
brir el lugar en el que Ri-

chard Garriott fichó a su hé-

roe, tras locas y salvajes

noches de alcohol y desen-
freno por los tugurios de Ses-
tao. Si, al final, de todo se
entera uno...-.

Bueno, no empecemos a di-

vagar como de costumbre.
Pues la cosa va de que estos
dos astutos amigos afirman

-y transcribimos literalmen-

te-: "... de tanto jugar al ma-
ravilloso «Ultima Vil» hemos
descubierto un truco esplén-

dido que funciona a la perfec-

ción... Si en el establo de
Trinsic ponemos un montón
de cajas, a modo de escale-

ra, subimos por ellas hasta
el tejado y pasamos por de-

trás de la chimenea, de pron-

to ¡plaff!, nos teletransporta-

mos hasta una cueva, en la

que se encuentran un mon-
tón de teletransportes con
los que podremos conseguir

todo lo necesario para aca-

bar el juego, es decir, la jaula

de almas, el prisma, la esfe-

ra y miles de cosas más, co-

mo el libro de hechizos con
todos estos, cien reactivos

de cada uno, y ocho estu-

pendas armaduras mágicas,
con sus respectivas armas y
escudos."

Anda que, poco contentos
que os acabáis de poner,
¿eh? Casi nada, todo al al-

cance de vuestra mano, co-

mo el que no quiere la cosa.

Pues ya sabéis, las gracias

-ya pueden ser efusivas- a

Eneko y el misterioso "Ava-

tar". Y, como siempre, si no
os funciona, también las cul-

pas a ellos... (que no, que es
broma).

ELVIRA II

[PC, AMIGA]

. f'juién es? ¿Quién nos
Lilha vuelto a escribir

aesde Sevilla? ¡Sí, es él!

¡CDV, el único y genuino! -lo

ves, hombre de poca fe, ves
cómo no nos habíamos olvi-

dado de ti, ni habíamos per-

dido tu carta. Si todo llega en
esta vida, y si no hemos habla-

do antes de tu truco es por-

que no podíamos. No nos ca-

ben todos los que nos enviáis,

pecadores-,

Y bien, ¿estáis ansiosos por

saber de que va este truquillo

para «Elvira II»? Pues la cosa
es, poco más o menos, como
sigue... Y no os despistéis

que ya sabéis que lo decimos
sólo una vez.

El coleguilla COV nos cuenta
que haciendo esto, se puede
conseguir con suma facilidad,

el máximo nivel, y poner nues-

tros puntos de experiencia a

tope. ¿Cómo? Pues así. Una
vez preparado el veneno para
los pirañas de la pecera, y
vertido en la misma, se puede
alcanzar la llave que hay en
su interior. Tan sencilla ac-

ción ya supone un notable in-

cremento de puntos. ¿OK?
¿Todo bien? Estupendo.

Pues una vez la llave en el in-

ventario -¿dónde, si no?-,

pinchad con el ratón sobre
ella, tal y como si la fuérais a

coger,' lo que os dará más
puntos.

Tan tonta acción (con per-

dón), repetida hasta la sacie-

dad -sí. puede resultar abu-

rrido, pero, el que algo

quiere...-, puede haceros lle-

gar hasta el nivel 10, con el

máximo de experiencia y, co-

mo dice COV, “después no ha-

brá bicho que se os ponga
chulo. Un saludo para ALP”.

Esto último del saludo nos de-

ja algo pasmados, por lo

enigmático, pero nosotros lo

pasamos y ya está. Apañado.

NOTA IMPORTANTE

REM CARGADOR 'MYSTIC TOWERS' (PC) - T. V.
DIM C(174) : DEF FNU = (UCASE$(V$) = "N") : CH& = Os N$ = "MT.COM"
FOR I = O TO 173: READ V$: C(I) = VAL("&H" + V$) : CH& = CH& + C(I) * (X + 1)
NEXT: XF CH& o 1229074 THEN PRINT "ERROR EN LOS DATA !!": END
INPUT "VIDAS INFINITAS (S/N) "; V$: I = &H1C: J = 4: IF FNU THEN GOSUB NO
INPUT "ENERGIA INFINITA (S/N) "; V$: I = &H22 : J = 3: IF FNU THEN GOSUB NO
INPUT "COMIDA INFINITA (S/N) V$ : I = &H27 : J = 8: IF FNU THEN GOSUB NO
INPUT "AGUA INFINITA (S/N) "; V$: I = &H31: J = 8: IF FNU THEN GOSUB NO
OPEN "R", 1, N$, 1: FIELD #1, 1 AS Vl$
FOR I = O TO 173: LSET Vl$ = CHR$(C(I)): PUT #1, I + 1: NEXT: CLOSE 1
PRINT "OK. Ejecuta el fichero N$; " para activar el cargador.": PRINT
PRINT "NOTA: para otras opciones, usa el truco indicado en el manual.": END
NO: C(I) = &HEB : C(I + 1) = J: RETURN
DATA EB, 4B, 90, FA, 50, 1E, 57 , 55, 8B,EC, 8B, 7E, 8, 8B, 46, A, 81, C7,F7, 33, 8E,D8, 81, 3D, FF
DATA E, 75, 1F,C7 , 6, A6, 9A, EB, 2, C6, 6,98,9, 0,C6, 6, 7E, 9, 0,C6, 6, 83, 9, 20,C6, 6, 8B, 9,0
DATA C6, 6,90,9, 20, 5D, 5F, IF, 58,FB, 2E, FF, 2E, 45,1, 0,0,0, 0, 4D, 59,53, 54, B8, 10, 35, CD
DATA 21,26, 8B, 47,46, 2B, 6, 49, 1, 75,2, CD, 21, 1E, 2E, 89, 1E, 45,1, 2E, 8C, 6,47, 1, BA, 3,

1

DATA E, IF, B8, 10, 25, CD, 21, IF , BA, 88, 1, B8, 0, 9, CD, 21, BA, 5D, 1, Bl, 4, D3, FA, B8, 0, 31,CD
DATA 21, 43, 61, 72, 67, 61, 64, 6F, 72, 20, 4D, 59, 53, 54, 49, 43, 20, 54, 4F, 57, 45, 52, 53, 20
DATA 69, 6E, 73, 74, 61, 6C, 61, 64, 6F, 2E, 2E, 2E, A, D, 24

Si queréis enviarnos vuestros

trucos para que los

i publiquemos debéis enviarnos

I una carta a :

Código Secreto

MICROMAIUÍA

I

C/CIRUELOS 4
28700 SAN SEBASTIÁN DE
LOS REYES'
MADRID
No olvidéis indicar en el sobre
sección CÓDIGO SECRETO



re; todos los habitantes

La historia

D UN MERECIDO ETERNO DESCAN

¡TAMENTD, HA LLEGADO LA HORA



L
a vendad es que no sé muy bien si es-

toy capacitado para la difícil misión

que mi padre me ha encomendado.
Siempre fue demasiado optimista acerca

de mis posibilidades. Pero voy a intentarlo.

Sé que me dispongo a escribir parte de la

historia de la nueva era. Un libro que será

leído y estudiado durante generaciones,

como en su día ocurrió con la sagrada Bi-

blia. Para los lectores del futuro, trataré

en primer lugar de situar el contexto so-

cial, es decir, cómo era nuestra sociedad.

Tras el colapso económico mundial, co-

menzó a forjarse un nuevo mundo que al-

canzó el nivel de lo perfecto. Las fronteras

entre los antiguos países habían desapa-

recido y la tierra era una única y gigan-

tesca nación. Las religiones desaparecie-

ron casi en su totalidad, con lo que las

guerras disminuyeron notablemente. To-

do era controlado por los ordenadores,

nació la era cibernética. El hombre vivía

en una paz nunca conocida hasta enton-

ces. Pero como el mal no puede ser nun-

ca destruido en su totalidad, toda la es-

coria de la humanidad se unió en grandes

cárteles del crimen que, ante

la estrepitosa caída de los ne-

gocios del tráfico de armas, el

narcotráfico y la prostitución,

estuvieron a punto de desapa-

recer para siempre. Entonces

fue cuando llegó a la sede cen-

tral de la Alianza del Mundo Li-

bre el comunicado del terror:

los cárteles habían construido

un arma de destrucción masiva

que amenazaban con utilizar si

no se accedía a pagarles una

inaceptable suma de dinero.

Como prueba de la existencia

del arma nos devolvieron con

vida al agente especial infiltra-

do en el cártel, portando los planos de la

creación del demonio.

Nuestros científicos no tardaron en confir-

mar la posibilidad de su existencia real. La

Alianza podía hacer frente al pago exigido

por los criminales, pero a riesgo de de-

sencadenar una crisis económica mundial

similar a la del siglo XX, con lo que volverí-

an las guerras y la decadencia de la socie-

dad. Por ello, se decidió que lo primero se-

ría, aprovechando el plazo de tres meses
dado por los cárteles, intentar destruir el

arma. Lógicamente, un ataque a gran es-

cala era inviable, pues el enemigo podría

detectar la agresión y utilizar toda la po-

tencia destructora de su nueva arma. La

única solución era recurrir a un mercena-
rio capaz de burlar todos los sistemas de

defensa del cártel para adentrarse en su

base, el complejo Cyberia. Una vez allí, lo

único importante sería hacer estallar en

mil pedazos el artefacto atómico. Eligieron

al mejor, un hombre nacido en el seno de

una familia pobre, educado en la más es-

tricta *academla militar, West Point, y del

que ahora hay una estatua en cada plaza

principal de cualquier ciudad del mundo.
Un hombre llamado Zak.

Paso ya a transcribir su odisea, que él

mismo escribió en un lenguaje sólo cono-

cido por los dos, para dar a conocer a la

humanidad la odisea que hizo que siguiera

existiendo.

EN LA BASE DE
SANTOS

Soy Zak Godhental. Cuando leáis esta his-

toria, ya no estaré entre vosotros. Pero sí

que perdurará en el tiempo este relato en

el que narro, con la fidelidad que me ha

permitido mi memoria, cómo destruí el ar-

ma de los cárteles. Fue al pisar el frío sue-

lo del embarcadero de la estación maríti-

ma de Santos cuando me di cuenta de lo

que se me venía encima. Hasta entonces,

mi siempre absurda valentía me había lle-

vado a aceptar la proposición de William

Devlin, miembro de la Alianza del Mundo
Libre. Y, como podéis imaginar, era una

proposición descabellada, casi suicida. Pe-

ro no reflexioné sobre ello hasta que era

demasiado tarde y la operación ya estaba

en marcha. Por delante, tenía la gloria o

la muerte, ambas eternas. Estaba enfras-

cado en estos inútiles, pero reconfortan-

tes, pensamientos filosóficos, cuando es-

cuché una profunda voz metálica que
parecía provenir de todas partes, pero de

ninguna en concreto. Era Santos, me invi-

taba a subir a su despacho para recoger

la tarjeta de acceso al transbordador mili-

tar que habría de llevarme hasta mi desti-

no; el complejo Cyberia. Atravesé la puer-

ta de la derecha, y comencé a correr,

pues mis pasos se escuchaban con facili-

dad al ser el suelo metálico. De
repente, oí a mi izquierda una

voz femenina, suave a la vez

que robusta y llena de seguri-

dad, que me ordenaba dete-

nerme y soltar mi arma. Giré

hacia la izquierda y lentamente

saqué el cargador de plasma

de mi pistola para entregárse-

lo. Cuando por fin pude levan-

tar la vista, me crucé con una

dura e intensa mirada que pro-

venía de unos bellos ojos azu-

les enmarcados por el rostro

más hermoso que jamás había

visto.

Pero, súbitamente, todo empe-
zó a estremecerse, ¡nos estaban atacan-

do! Seguí a la mujer, llamada Gia, hacia la

plataforma de defensa y tomé el camino

de la derecha hasta llegar a una torreta

giratoria antiaérea.

Ya tenía bastante experiencia en este tipo

de armamento y no me costó mucho re-

peler el ataque de la aviación de los cár-

teles. Un radar con forma triangular indi-

caba la posición del enemigo, siendo los

puntos rojos y negros aeronaves y los gri-

ses minas y torpedos. Conocía en todo

momento la posición de los cañones de

cuarenta pulgadas gracias a los ejes de

coordenadas sobre-impresos en los cris-

tales de la cabina. También conté con la

inestimable ayuda de una computadora
dotada de una agradable voz de mujer

que me alertaba de la presencia hostil.

Tras bajar de la torreta, aún sudoroso y



con las manos temblando por mi elevada

presión sanguínea, recibí una recompensa

tan inesperada como bienvenida; un enor-

me y sabroso beso de Gia. Mientras dis-

frutaba del contacto de tan dulces labios,

sentí un agudo pinchazo en la yugular. To-

do se nubló. Cuando recobré la conscien-

cia, me encontraba atado a una incómoda

silla y Santos no paraba de martirizarme

con un electro-shock por infrarrojos. En el

momento en que la resistencia de mi sis-

tema nervioso llegaba a su límite, apare-

ció Gia. Todo ocurrió muy rápidamente:

discutieron, se dispararon y se mataron

mutuamente. Al parecer, la escena del

beso había sido contemplada por Santos a

través de una cámara de vigilancia y sus

celos estallaron. Por suerte, al caer al

suelo, Santos había desactivado las espo-

sas y pude levantarme del potro de tortu-

ra en forma de silla. Me acerqué a él y re-

cogí un cargador. Miré por última vez a

la mujer que me había salvado la vida y

supe que jamás conocería el amor verda-

dero con otra mujer. Llegué a un gran al-

macén en el que enormes pilas de conte-

nedores formaban un laberinto. Tomé el

camino de la derecha y seguí avanzando

hasta alcanzar una escalera. Presentía

que alguien me estaba siguiendo, así que

subí los peldaños con tanta rapidez que

me hice polvo las plantas de los pies. En-

tre por la primera puerta, pero como oia

pasos cada vez más próximos, decidí ce-

rrarla accionando el pulsador situado a su

derecha. Nada más sellar la entrada, un

sonido metálico lleno de rabia choco

contra el acero de la puerta. Me había

salvado por poco.

Tras ocultarme con unos contenedores,

eché un vistazo al pasillo. Un guardia co-

menzó a avanzar hacia mí. Para eliminar-

lo, tuve que apurar al máximo y esperar al

momento en que empezaba a levantar su

pistola para abrir fuego. Había entrado en

un hangar en cuyo centro reposaba el

más revolucionario caza de combate; el

transbordador TF-22. Crucé la pasarela

de acceso y esperé a que el soldado que

caminaba por el exterior pasara hacia la

izquierda para esconderme tras otra pila

de contenedores. Él hizo exactamente lo

mismo y empezó un fregado de disparos

de los que hacen época. Me di cuenta de

que mi oculto oponente disparaba de dos

en dos, y en el justo instante en el que un

segundo láser se estrellaba contra las ca-

jas me incliné hacia la derecha y disparé.

Con cara de sorpresa ante la rapidez de

mi tiro y la fugacidad de su muerte, cayó

de espaldas impulsado por la brutal fuerza

del haz de electrones que había atravesa-

do su pecho. Todo consistió en aprove-

char un momento en el que se hizo vulne-

rable entre disparo y disparo. Por fin tenía

vía libre para subir a la nave y salir de esa

odiosa base en la que experimenté el

amor por primera y última vez. Pero algo,

mi instinto, aunque yo prefiero creer que

fue Gia desde el más allá, hizo que me de-

tuviera cuando subía las escalerillas para

inspeccionar los bajos del caza. Descubrí

una trampa-bomba agarrada magnética-

mente a un ala. Abrí la tapadera y ante

mis atónitos ojos apareció una placa llena

de interruptores y con un display líquido

que anunciaba una inexorable cuenta

atrás hacia la muerte. Accioné el radar

de resonancia magnética que equipaba mi

traje para tener una imagen de la circui-

tería del dispositivo explosivo. Y la imagen

fue horrible. Bobinas, transistores y cien-

tos de resistencias interconectadas múl-

tiplemente descansaban sobre una placa

de silicio. Había dos grupos de interrup-

tores: el primero situado más arriba com-

puesto por dos switches y un segundo en

la parte inferior dotado con siete swit-

ches. Con frialdad, y dando gracias a mis

cinco años en el cuerpo de artificieros de

la policía, logré dar con la secuencia de

desactivación. Tras inutilizar el sensor de

vibración -situado a la izquierda del gru-

po de dos- y contando desde la izquierda,

pulsé los siguientes interruptores: el 4a
,

2° 7° ge
y 52 Lln QÜQk qUe me pareció el

sonido más largo y hermoso del mundo
detuvo los números regresivos cuando

quedaban tres segundos.

Sin más dilación, subí al espectacular

triángulo volador y escapé de la base de

Santos a una velocidad tal que la palabra

supersónica se queda corta para definirla.

Establecí contacto con Devlin para infor-

marle de la traición, ya justamente paga-

da de Santos, y me contestó que siempre

había sospechado de él. William me infor-

mó de que de inmediato el piloto automá-

tico del transbordador entraría en acción

y se iniciaría mi vuelo hacia Cyberia. Toda

la ruta estaba programada en la compu- -

tadora de la nave, porJo que lo único que

tuve que preocuparme fue de manejar el

sistema de armamento. Y menos mal que

el vuelo fue automático, porque hube de

atravesar siete sectores en los que libré

batallas de época.

A LOS MANDOS DEL TF-22

Encontré la primera resistencia del cártel

en el sector 35, a unas doscientas millas

náuticas de la costa oeste de Noruega.

Mi única compañía durante las siete ba-

tallas fue la computadora de abordo de la

nave, una encantadora mujer de silicio

que me informaba en todo momento del

estado de la nave y me alertaba un ins-

tante antes de que mis ojos pudieran ver

lo que se me venia encima en forma de
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cazas, misiles, láseres y demás artefac-

tos específicamente diseñados para con-

vertirme en un grupo de moléculas no en-

cadenadas. Mi habilidad en el manejo del

cursor de selección de blancos me permi-

tió salir con facilidad del primer embite. El

último objetivo de esta toma de contacto

fue un poderoso buque que mandé a pique

disparando sobre el tanque de combustible

que se movía por su cubierta. El ordenador

me facilitó enormemente la tarea, pues

enmarcó el objetivo con un llamativo re-

cuadro azul para diferenciarlo del cursor

naranja del resto de objetivos secundarios.

Continué con mi plácida navegación, hasta

que al llegar al litoral norte de Noruega

comenzó la segunda misión: destruir los

almacenes de armamento que el cártel ha-

bía construido en tan bello paraje, todo un

atentado contra la naturaleza del lugar.

Pero no fue tan sencillo como las manifes-

taciones ecologistas, pues, como era de

prever, cientos de cazas interceptadores

salieron en mi busca. Lo más normal era

que se escondieran tras las faldas de las

colinas, por lo que un truco muy útil fue

mantener el cursor en el límite inferior de

la pantalla durante gran parte del comba-

te. Mi último triunfo fue la destrucción de

un submarino nuclear, al que convertí en

tumba bajo el mar para sus malnacldos tri-

pulantes, disparando al selector, una vez

más de color azul, que me indicó la situa-

ción de la sala de torpedos. El estallido fue

de tal’ virulencia que algunos pedazos de

hierro del casco cayeron sobre Oslo. ¡Ah!,

se me olvidaba, el sumergible me saludó

con cinco misiles ultrasónicos que destruí

de milagro.

Cuando ya me encontraba sobrevolando el

corazón de Noruega y contemplando her-

mosos ríos encajonados en impresionan-

tes valles y profundas gargantas sazona-

das de un color verde que dañaba la vista,

llegué al primer núcleo de defensas antia-

éreas del cártel. Aparte de preocuparme

de las baterías de tierra, también tuve que

poner a prueba mi rapidez en encañonar a



las naves enemigas, pues parecían mul-

tiplicarse y nacer en el mismo cielo.

Uno de los pasajes más hermosos de mi

aventura fue la batalla del puerto militar

de Archangel. La pureza del agua cristali-

na hacia de espejo para reflejar un impre-

sionante cielo nublado, lo que me daba la

impresión de estar envuelto por dos at-

mósferas de singular belleza. Pero, por

desgracia, los cárteles habían destrozado

tan bello paraje con la construcción de un

puerto militar, como de costumbre. Ade-

más de las omnipresentes naves inter-

ceptadoras, tuve que vérmelas con tan-

ques que se desplazaban, a una velocidad

increíble para su peso, por los muelles.

Mi objetivo primordial era entrar en el tú-

nel que atraviesa la extensa y altísima cor-

dillera escandinava, pero al llegar a su en-

trada, un escudo magnético me impidió el

paso. Tuve que dar una vuelta en redondo

para destruir el generador del campo de

fuerza, que no opuso resistencia alguna a

los diez millones de voltios de los rayos de

mi, a estas alturas, querida nave.

Me había costado mucho entrar en el tú-

nel y, una vez en su interior, maldecí de
nuevo el día en que acepté ser la única

esperanza del mundo. Y es que me hubie-

ra gustado ver la cara que ponían los ins-

tructores de vuelo de Top Gun ante el es-

pectáculo del túnel. Agobiante, estrecho,

claustrofobia), son los adjetivos que mejor

definen la atmósfera del pasadizo. Hubie-

ra sido mucho más fácil bordear las mon-
tañas, aún teniendo en cuenta que lo más
seguro es que se hubiera congelado la na-

ve. La mayor dificultad de esta endemo-
niada batalla fue tratar de no disparar a

los camiones de combustible'que circula-

ban por la carretera del túnel, pues la ex-

plosión podría haber provocado el de-

rrumbamiento del techo y ¡adiós

muchacho!, te concedemos la medalla al

valor, a título postumo. Y es que las mal-

ditas cisternas de combustible solían pa-

sar justo al lado de los tanques y caño-

nes. Supe que había pasado lo peor
cuando vi que unas cuantas naves me ata-

caban y vislumbré un resplandor. Ahora
comprendo, en todo su significado, la fra-

se hecha de ver la luz al final del túnel.

No tardé en descubrir lo equivocado que

estaba cuando pensé que no podía haber

nada peor que lo del túnel. Fue al llegar a

la antaño pacífica y próspera villa de ga-

naderos de Zubrovska, en la que ahora se

debatía una encarnizada batalla entre las

tropas aliadas y la armada del cártel por

obtener su control, dada la gran impor-

tancia estratégica que le concedía el he-

cho de ser el último punto de repostaje

antes de llegar a Cyberia. Una vez más,
tuve que reprimir mis instintos de dispa-

rar a todo lo que se moviera, pues había

numerosas unidades aliadas, tanto te-

rrestres como aéreas, que, no obstan-

te, pude diferenciar a la perfección gra-

cias al recuadro azul. Ya que estaba allí,

decidí echarles una manita a mis cama-
radas y destruí decenas de naves y unos
cuantos tanques. La victoria final de la

alianza me permitió, y tras la amable indi-

cación de un helicóptero, aterrizar en la

plataforma de reparación para repostar y

arreglar los ya cuantiosos desperfectos

de mi nave.

©sil
í

LOS CAÑONES OE HIELO

Mi destino final, el complejo Cyberia, se

encontraba a sólo unos pocos kilómetros

de distancia. Unos kilómetros que se re-

lataban en las leyendas nórdicas y que to-

do el mundo temía, pues en ellos se en-

contraba el sector 86, más conocido con

el nombre popular de “los cuchillos de la

muerte". Y pude comprobar, in situ, lo

merecido y apropiado de ese nombre,
pues me enfrenté a las tropas de élite del

cártel que, además de numerosas, tení-

an un grado de entrenamiento asombro-

so. Las naves me sorprendían por la es-

palda fácilmente, se ocultaban detrás de

los riscos, se lanzaban en oleadas tan rá-

pidas como violentas y esquivaban mis ra-

yos como si fueran bolas de papel. Ade-

más, el blanco cegador del paisaje hacía

muy difícil la visión de los cazas y helicóp-

teros. Intenté desde el primer momento
conservar el máximo posible de munición

disparando sólo cuando la computadora
de blancos encuadraba el objetivo. El re-

cuerdo más imborrable de todas las mi-

siones fue la visión final de esta batalla,

surgió ante mis ojos la nave insignia de la

flota aerospacial del cártel, un espectacu-

lar destructor diez veces más grande que

mi nave.

Para derribar tan monstruosa construc-

ción, tuve primero que destruir los cazas-

satélite que le rodeaban y luego los dos

descomunales cañones de plasma de sus

alas. Salí con vida de semejante embite

por muy poco, como demuestran los da-

tos del estado de mi nave al aterrizar en

Cyberia: un 1% de armadura y todo el blin-

daje deflector derretido, ¡y eso que está-

bamos a ochenta bajo cero! Fue, y con

mucho, las misión más difícil a bordo del

TF-22.

EL COMPLEJO CYBERIA

Al descender a la tierra helada de Cybe-

ria, era consciente de que todavía tenía

por delante lo más terrorífico de mi aven-

tura. El intensísimo frío que calaba mis

huesos y llenaba cada centímetro de mi

ser me hizo empezar a correr hacia el



norte, pues mi traje no tenía aislamiento

isotérmico y sabía que no duraría mucho
si tardaba en encontrar la entrada al com-

plejo. Al llegar a una encrucijada, decidí

tomar el sendero de la izquierda. Tras ca-

minar un buen rato por unos pasajes tan

desolados como estremecedores, llegué

a un extremo y me acerqué a una pared li-

sa de roca granítica, pues temía que la

entrada estuviera vigilada. Se cumplieron

mis pensamientos y el acceso estaba cus-

todiado por un guardia. Utilizando un sa-

liente de piedra como escudo natural, no

tuve ninguna dificultad para dejarlo fuera

de combate.

Una vez en el interior del complejo, y tras

atravesar varias salas que me sirvieron pa-

ra desentumecer mis congelados miem-

bros, llegué a la esperada puerta de acceso

cerrada a cal y canto, y con sus interrup-

tores para introducir la secuencia de

apertura. Nuestro primer espía tuvo tiem-

po de descubriría justo antes de ser cap-

turado. Empezando por la izquierda, ac-

cioné los siguientes switches: el 1
a

, 6 S
y 3

a
.

Entré en un amplio pasillo, que recorrí has-

ta que una enorme compuerta

de acero me impidió el paso, co-

mo indicaba la luz roja que se ilu-

minaba en su cerradura. Encon-

tré el correspondiente teclado a

su izquierda. Para descubrir la

combinación, utilicé el scanner

bio-térmico de mi traje, que tras

el análisis me desveló las últi-

mas teclas presionadas, pues

aún conservaban la temperatu-

ra del contacto humano. El códi-

go era: 2571 . La pesada porte-

zuela se abrió, emitiendo un

fuerte estruendo metálico, y se-

guí el pasillo hacia el norte. Pero

me detuve en seco al oír voces

tras una pequeña puerta situada a mi dere-

cha. Preparé mi arma y la abrí con deci-

sión. Era una sala de guardias con cuatro

de ellos en su interior. Aproveché su breví-

simo desconcierto inicial para disparar a la

izquierda e inmediatamente a la derecha, lo

que derribó a dos soldados. Con la agilidad

de una pantera, me agaché para parape-

tarme tras una pequeña caja, pues los dos

guardias restantes se habían ocultado tras

las mesas. A base de fijarme en la secuen-

cia con la que me atacaban y de levantarme

y agacharme rápidamente, pude acabar

con ellos, aunque fue dificilísimo.

Una vez superado este complicado escollo,

continué corriendo por el pasillo hacia el

norte, y por otra puerta a la derecha acce-

dí a una sala de ordenadores. En uno de

ellos pude visionar cuatro vídeos que me
desvelaron muchas pistas, aunque la más

importante fue la que me hizo buscar la

contraseña de otra terminal en un retrato

que hallé en la pared del fondo en la si-

guiente habitación. El retratado no era otro

que Albert Einstein.

Cuando llegué al final del corredor, entré en

una especie de sala de espera desde la que

entré a la sala de conferencias. Como siem-

pre, mi silencioso caminar, mis sentidos

alerta y mi aguzado oído, me permitieron

escuchar voces a tiempo de esconderme
tras un biombo y ver la conversación que

sostenían dos militares. Esperé a que el que

estaba de pie abandonara la sala y disparé

sobre el otro. Pero debía ser un alto man-

do, y demostrando reflejos de felino, logró ti-

rarse al suelo justo a tiempo. Una vez más,

mi valía en el arte de disparar y ocultarme

me sirvió de gran ayuda para eliminarlo. Me
encaminé hacia la puerta que había a las

espaldas del ahora cadáver y, tras fran-

quearla, aparecí en otro pasillo idéntico al

de la entrada, salvo que este discurría hacia

el sur. Lo seguí hasta el final, y en la última

sala encontré el ordenador que me pedía la

clave de acceso EINSTEIN. Contemplé más
vídeos y la lista de empleados. La última fi-

cha pertenecía a un empleado reciente y,

además de no tener foto, aún tenía apunta-

da la clave gráfica de apertura de los as-

censores del complejo. Apunté la combina-

ción: un semicírculo azul, un cuadrado rojo

y, por último, un triángulo azul.

Regresé al pasillo, y de nuevo mis sentidos,

o mi querida Gia, me advirtieron de que al-

guien había tras la siguiente puerta, que era

un ascensor. Con la pistola preparada y ya

apuntando hacia la derecha, me situé de-

lante de la puerta, se abrió y, antes de que

pudiera ver quien era, disparé. Un soldado

cayo fulminado y la granada atómica que ha-

bía en su mano se quedó en el suelo del as-

censor. Inmediatamente accedí al control

del elevador y con rapidez introduje la se-

cuencia empezando por el botón de abajo,

creo, aunque ya no estoy muy seguro, que

pulse tres veces el último, dos el

del medio y una el de arriba. La

puertas se cerraron y la violenta

onda expansiva de la explosión

no salió del ascensor.

EL NIVEL
INFERIOR

Regresé a la entrada para in-

vestigar lo que había tras la

puerta de la derecha anterior a

la sala de guardia. Un gran al-

macén repleto de cajas me re-

cibió casi en penumbras. Ob-

servé que bajo uno de los

contenedores había unos raí-

les, así que lo empujé con fuerza y dejé al

descubierto una puerta secreta que daba

a una estancia iluminado por luz infrarroja

que servía como hueco de ventilación y co-

lumna del montacargas. Subí a él con

cierto temor, pues no parecía muy esta-

ble, y me llevó hasta la planta inferior de la

estación.

Tras abrir la puerta de acero que había

enfrente de mi, entré en una amplia es-

tancia vigilada por un guardia protegido

por una mampara de cristal orgánico. Si-

gilosamente, y para evitar que me viera,

me acerqué a la pared, y cuando me situé

junto a la sala del vigilante, observé que

su vista iba de la pantalla de su ordenador

a la mesa en donde tenia unos papeles,

por lo que aproveché el momento en que

miraba al monitor para cruzar por delante

de él y salir rápidamente por la puerta.



Como quería eliminarlo, entré en su sala,

que era la siguiente hacia el norte y, como
siempre, me oculté tras un contenedor

para matarle tras una larga reciprocidad

de disparos.

El último obstáculo humano de mi aventu-

ra fue el más difícil, pues dos guardias me
esperaban tras la compuerta del final nor-

te del pasillo. Mientras se abría, me arro-

jé hacia la izquierda para protegerme y,

con mucha paciencia y habilidad para ha-

llar el momento en que no me disparaban

a la vez y levantarme para abrir fuego, me
cargué primero al de la derecha y luego al

del fondo. Así, pude seguir hacia arriba,

pero la siguiente puerta requería una

tarjeta de acceso para poder abrirla.

La encontré dentro de la sala de cuaren-

tena de la enfermería, que estaba en ese

mismo pasillo, pero en el extremo sur.

Para cogerla, accedí al ordenador, abrí

las ventanas de ventilación de la habita-

ción y fui hasta el hueco del montacargas,

desde el que partían todos los pasillos de

ventilación del piso inferior. Pude, con un

poco de fuerza, arrancar la rejilla que ce-

rraba el de la derecha del as-

censor y, tras recorrer un buen

trecho y dado que el pasadizo

estaba prácticamente a oscu-

ras, vislumbré con facilidad dos

rayos de luz que,

provenían de las v

acababa de abrir. Metí la mano
por la primera de la izquierda y

me hice con la tarjeta de acce-

so. Tras utilizarla, entré en una

espectacular sala que servía pa-

ra vigilar ocho gigantescas incu-

badoras. Conecté la terminal y

visioné un vídeo que me dejó he-

lado: todos los científicos, quí-

micos y biólogos de aquella ba-

se habían sido engañados por el cártel, y

algunos de ellos habían manipulado los ex-

perimentos con el objetivo de crear un vi-

rus tan mortal como el SIDA en sus tiem-

pos, pero mil veces más virulento y con

una velocidad de propagación tal que con

sólo destapar un frasco que lo contuviera

toda la humanidad quedaría infectada en

sólo una semana y el hombre desapare-

cería para siempre de la faz de la tierra.

Pero perdieron el control del experimento

y una gran parte del complejo, la que daba

acceso al arma atómica, estaba contami-

nada. Tuve que emplear una de las vacu-

nas de la computadora, tras descontami-

narla con un curioso programa que

desarrollaba en un entorno gráfico inte-

ractivo un viaje a través de las células de

la vacuna. Los virus eran claramente

distinguibles por ser de un fuerte color

amarillento, aunque algunos se encontra-

ban ya invadiendo y multiplicándose en al-

gunas células, por lo que no fue sencillo

llegar al ochenta por ciento de eliminación

necesario para purificar la vacuna. Como
había tres, memoricé el número de la que

había descontaminado.

VIRUS V OTROS SERES
MUTANTES

Siguiendo por el pasillo hacia el norte, lle-

gué, tras pasar por un vestuario y algu-

nos corredores, al sector infectado. No
tenía mucho tiempo, el virus corría ya por

mis venas y mi sistema ¡nmunológico no

resistiría mucho. El ordenador y el inocu-

lador estaban en una sala azul. Primero,

accedí a la consola de control y pulsé el

número de la vacuna a inyectar. Rápida-

mente, me metí en el inoculador, y el

salvador líquido de la vacuna entró en mi

organismo.

Ya había vencido a las máquinas de gue-

rra, a los hombres y ahora a un ser mi-

croscópico aún más temible que todos

ellos: un virus. Pero aún me quedaba lo

peor, pues en la terminal de la siguiente

habitación un vídeo me informó de una ex-

traña mutación que había creado unas

criaturas de aspecto muy similar, tanto

en físico como en agresividad, a las míti-

cas crías de alien de la mítica saga de pe-

lículas no interactivas de finales del siglo

XX. Y daba la casualidad de que dichos

seres, llamados Nanites, invadían todo el

sistema de túneles que rodeaba al siste-

ma de alimentación del arma atómica, por

lo que debía eliminar a todos ellos, sin ex-

cepción, para poder llegar a mi objetivo fi-

nal. Para ello, dispuse de una pequeña

máquina que, conectada por el segundo

botón de la pantalla del ordenador y ma-

nejada desde la consola, se introdujo por

la red de ventilación. Era algo

parecido a lo de la vacuna,

pero infinitamente más difícil,

pues estos seres tenían una

agilidad y velocidad tal que

sólo tras muchos recorridos

infructuosos -no hay que olvi-

dar que en cuanto se escapa-

ba alguno era el fin y los había

a cientos- pude memorizar
sus posiciones y pasar esta

prueba, la más compleja, apa-

sionante y larga de toda mi

odisea.

El último obstáculo antes de

llegar al arma atómica, un últi-

mo obstáculo para la inteligen-

cia. Las puertas que daban acceso al sec-

tor militar de Cyberia se habían cerrado y

debían ser abiertas manualmente. Hube

de alinear las cuatro válvulas presionando

los interruptores que controlaban su nivel

de presión, hasta que logré colocar todas

las válvulas a la misma altura superior y

las puertas se abrieron. No tuve piedad

con lo que había tras ellas y que tanto me
había costado, tanto en esfuerzos físicos y

mentales como en mis sentimientos, aun-

que cuando leáis estas líneas espero es-

tar junto a ella. Por último, sólo pedir per-

dón a los puristas del lenguaje. Como
habréis comprobado, mi literatura no es

especialmente brillante, pero qué le voy a

hacer; soy un soldado, no un escritor.

A.T.i



“MI ODISER PER5ÜNRL”

De un lado, Mr. Karpov: humano, de mediana edad y complexión delga-

da, con un coeficiente de inteligencia muy superior al de la mayoría de

los demás humanos. Frente a él, todo un logro de la ciencia y la inteli-

gencia artificial; Max Headroom: un cerebro sintético autoprogramadoy

creado por una computadora; el mejor rival posible para un ser inteli-

gente. Las apuestas están en todo lo alto. Comienza la cuenta atrás... 3,

2, 1, ¡silencio, porfavor!

Todo está listo para el co-

mienzo. La espectación es

absoluta. Millones de perso-

nas en todo el mundo se dis-

ponen a presenciar lo que

espera convertirse en el ma-

yor acontecimiento de los

últimos veinte años. El Ca-

nal XXIII de televisión re-

transmitirál a través de sus

setenta satélites, la llama-

da "Partida del siglo": una

lucha "mente contra men-

te ", cuya resolución podrá

cambiar el curso de la Histo-

ria. Algo más que unjuego,

más que una simple partida

de ajedrez.

MAX HEADROOM VS
KARPOV

El ser humano, el homo sapiens, si-

gue ocupando, hasta la presente, el

pedestal de la "creación suprema"

de la naturaleza -de la nuestra, por

supuesto, ya que desconocemos

otras "naturas" de razas similares,

si es que las hay-.

Así pues, la conciencia de este lide-

razgo nunca arrebatado -como he

dicho, por ahora-, ha llevado al

hombre a edificar, instruir y des-

truir a su total antojo y convenien-

cia, a convertirlo en un "Dios" de su

"universo conocido", cuya inteli-

gencia supera a la de sus otros ani-

males co-habitantes del planeta

Tierra, o por lo menos "esos otros"

-delfines, chimpancés, etc.- no

han demostrado lo contrario.

Y ¿qué tal inventar algo que pien-

se, crearalguna cosa o entidad que

puede analizar con pensamiento y

con la que nos podamos comuni-

car? ¿Una calculadora? No. No sir-

ve. Esta "máquina" -no pensante,

sólo procesadora de números y

operaciones matemáticas- nada

más ha servido para que olvidemos cómo se hadan las divisiones con de-

dmales a lápiz. Entonces, ¿con quién podemos hablar, además de con

nuestro vedno del tercero de medio mega de densidad analítica? El or-

denador, bisnieto de la calculadora, ha demostrado ser mejor competi-

dor que nadie. Ha aprendido a almacenar datos, a procesarlos muy ve-

lozmente y a "comunicarse" -de una manera u otra- con su operador.

Nosotros le hemos enseñado. La Inteligentía Artifidal (IA) trata de en-

contrar la soludón, el sistema de enseñanza, para que el ordenador, "ce-

rebro de silirio", pueda aprender a manejar los millones de datos con los

que se codea diariamente el "cerebro biológico". Y la cosa está difícil.

Una memoria "asodativa" como la del cerebro humano no se podrá imi-

tar para un computador mientras no se conozca su proceso de almace-

namiento. ¿Qué mecanismo, en nuestra materia gris, busca la

informadón? ¿Cómo se ejecutan los recuerdos y sus conexio-

nes? La IA ha conseguido que se pueda entablar una conver-

sadón con una "máquina-ordenador" -a nivel doméstico, una

charla con el increíble ALAN UNO, programado para Amiga, o

jugar una partida de ajedrezy perder siempre, como me pasa

a mí-. Rutinas de elecdón, con direcdones concretas a celci-

llas de memoria, hacen que la cosa parezca "magia pensati-

va". Sin embargo, el día que una mente electrónica pueda

emulara la humana está aún muy lejos. Tal vez nunca se con-

seguirá. Entonces, ¿no podremos ver los mundos deAsimov,

donde super-ordenadores, robots y androides se relacio-

nan con los serqs humanos en tot^l competencia? ¿Nunca

podremos crear replicantes -véase «Blade Runner»- para

simplificar nuestras tareas diariasy acometer grandes pro-

yectos de conquista en otros mundos? Nadie puede ase-

gurar -ni lo contrario- que el ser humano "sea o no" un

"diseño genético" de un ser "superior"; pero nuestra ca-

rrera no culminará en el "olimpo" si solamente podemos

enseñar a nuestro perrito a que nos traiga el periódico.

Veamos, pues, cómo va la partida: Mueve Max Headroom:

"Reina a alfil seis, jaque".

Turno para Karpov: "Caballo por reina".

Mueve Max: "Alfil a Rey siete, jaque... Taque Mate". Gana

Max Headroom.

CONCLUSIÓN: Es mejor jugar con el "rol de Dios" que

con el "rol de esclavo". La "creación" siempre puede revelarse

a su "creador".

Rafael Rueda

TRIVIA-BIT:

1) ¿Qué compañía española de software lanzó a finales del 90 el

videojuego «Carlos Sáinz: Campeonato del mundo de Rallies»?

2) ¿Cuál de estos videojuegos de películas no eran de OCEAN: a)

Navy Seáis; b) Razas de Noche; c) Desafío Total; d) La espía que me

amó?

3) ¿Qué código de acceso de «AMC» se llamaba igual que uno de

los planetas de la trilogía «Star Wars»?

4) Di el peso en gramos de la "GameBoy" de Nintendo con pilas.

Soluciones delTrivia-bit de la revista anterior (número 4):

1) MB. 2) Pengo. 3) El dibujo "Miguelito" de Romeu. 4) D.R.O. -Dis-

cos Radioactivos Organizados-. Surgió del nombre y algunos

componentes del grupo "Aviador Droy sus obreros especializados".



LA
ANIMACION
COBRA VIDA

ND EXISTE NADA QUE SE LE PAREZCA. NUE-

VO, DIFERENTE Y DISPUESTO A PONER PATAS

ARRIBA EL MUNDO DE LA ANIMACIÓN TRADI-

CIONAL. Así es «ReBoot!». La TECNOLOGÍA

MÁS AVANZADA DEL MUN-

DO SE HA PUESTO AL

SERVICIO DE LA TELEVI-

SIÓN, EN LA PRODUCCIÓN

DE UNA DE LAS SERIES

MÁS INESPERADAS E IM-

PACTANTES DE LA TEMPO-

RADA. UNA SERIE, LA PRIMERA, TOTALMENTE

REALIZADA CON ORDENADOR, QUE ABRE EL

CAMINO A LA ANIMACIÓN DEL FUTURO.

[2H32EÍTI6 1 f ^ iM



La pregunta ante «ReBoot!» es,

¿cómo se ha conseguido la sufi-

ciente potencia para desarrollar

trece episodios de media hora ca-

da uno, para una serie totalmente

realizada por ordenador?

Hasta la fecha, estábamos acos-

tumbrados a ver pequeñas se-

cuencias generadas por ordena-

dor, cuya duración podía oscilar

entre unos pocos segundos, hasta

unos cinco o seis minutos. Pero, en total,

«ReBoot!» se compone de más de seis ho-

ras de metraje, en los que no se han utili-

zado técnicas tradicionales de animación, y
donde hardware y software de diseño grá-

fico, han reemplazado al lápiz, la tinta y el

papel cebolla.

El problema, hasta este momento, para

producir largas secuencias de animación

computerizada, no se debía tanto a la ine-

ficacia del soft como a las limitaciones del

soporte físico. Ni los PC más potentes

podían evitar un despilfarro de tiempo

considerable, durante el proceso de render

de un único fotograma.

La solución se encontró en Vancouver, Ca-

nadá, ciudad en la que está situada The
Hub, la empresa de diseño y animación in-

fográfica con que la productora Limelight

trabajó en la creación de la serie, y en una

red compuesta por las más potentes

workstations de Silicon Graphics.

EL CIIME AL ORDENADOR

Limelight, desde el momento de su funda-

ción en Londres, en 1980, ha sido una
empresa dedicada a la producción televi-

siva, de videoclips, películas y anuncios.

Steve Barran, su cabeza visible y produc-

tor ejecutivo de «ReBoot!», es conocido a

nivel internacional, entre otras trabajos,

por haber dirigido «Las Tortugas Ninja»

(«Teenage Mutant Ninja Turtles»), «Los Ca-

raconos»f«The Coneheads»], varios capítu-

los de la serie «El Cuentacuentos» («Story-

Teller», ganadora de varios Emmys), y

numerosos videoclips y anuncios para TV.

Limelight ha trabajado con artistas de re-

nombre, como Michael Jackson, Prince,

David Bowie, Tina Turner o Madonna. Aun-

que fue en 1 985, cuando Steve Barran di-

rigió un clip que ya hacía intuir que su pro-

ductora andaba buscando algo más que
originalidad y una buena técnica cinemato-

gráfica, en la creación de cortos o series

de TV. «Money for Nothing», de Dire

Straits, se puede considerar el primer ví-

deo musical que hacía de la infografía su

razón de ser. Un vídeo que se alzó con el

premio al Mejor Clip del Año, en los premios

de la MTV, en 1986.
La larga experiencia acumulada por Barran

y los componentes de Limelight, en el mun-
do del cine y en muchos otras campos, les

decidieran a producir algo distinto, en el

que la tecnología usada en «Money for

Nothing», cuya evolución había sido sor-

prendente en sólo una década, fuera la

nota dominante. Ese fue el germen de
«ReBoot!». *



LA TECNOLOGÍA
MANDA
El sistema principal sobre el que se ha

desarrollado «ReBootl», consta de seis

estaciones Onyx de SG conectadas en

red, junto a nueve Indigo 2 y tres Indys. Y
el software escogido por The Hub fue el

Softlmage Creative Environment 3D, el

mismo programa con el que se realiza-

ron las impactantes escenas de «Jurassic

Park».

La decisión, pese a la extraordinaria cali-

dad del paquete de diseño gráfico, no fue

sencilla. El movimiento que este merca-

do experimenta día a día, ha permitido

que, hoy en día, existan herramientas si-

milares para aplicaciones profesionales

como el Digital Ink & Paint System
(DIPS] de Parallax Graphics, o el Animo

de Cambridge Animation Systems.

Detrás de todo ello acechaba el siempre

temido fantasma de los presupuestos re-

alizados para la serie. Y tengamos en

cuenta que cada tan sólo cada uno de los

Onyx empleados, está valorado en 500 000
dólares.

La solución fue desarrollar «ReBootl» co-

mo una coproducción, en la que han in-

tervenido Limélight, ABC, Meridian, Poly-

gram y Alliance video. Y la elección de

The Hub tampoco fue algo casual. Las fa-

cilidades que el gobierno Canadiense da-

ba para la exportación de una serie pro-

ducida en aquel país, en cuanto a tasas e

impuestos, resultaba mucho más benefi-

ciosa que en lugares como el Reino Uni-

do, así como la posición del dólar cana-

diense en el mercado monetario

internacional. A ello se unió el hecho de

que en Vancouver, Montreal y Toronto,

se encuentran algunas de las mejores

escuelas de CGI (Computer Generated

Image) del mundo.

Sin embargo, las más de seis horas de

metraje de «ReBootl» seguían precisan-

do un alto coste. Los dieciocho meses
que duró la realización del proyecto man-

tenían una línea de trabajo en la que cada

máquina utilizada, podía renderizar un

frame cada cinco minutos -sólo el proce-

so de render, no el de diseño preliminar-,

y a razón de 30 fps, cada día se obtenía

un minuto completo de animación.

"Realmente era un proceso lento y cos-

toso, pero siempre hemos querido hacer

algo importante con esta tecnología”, afir-

ma Barron. “Creo que es importante de-

sarrollar proyectos de esta envergadura,

que haga sentarse a la gente delante del

televisor, contemplar esas imágenes y

que digan, “¡eh, esto es diferente a todo”,

“es genial” o “algo totalmente nuevo".

Creemos que («ReBootl»] es, no sólo una

gran idea para una serie de televisión, si-

no algo perfecto para avanzar en esta

tecnología. Era el momento ideal y los

resultados han sido estupendos.”

EL CAMINO HACIA EL
FUTURO

Pero «ReBootl» ha implicado algo más
que coger un excelente software, las

mejores plataformas del mercado, y diseñar



imágenes. El departamento de software

de The Hub, tuvo que realizar una labor

de programación suplementaria para sol-

ventar algunos problemas, como la sin-

cronía del movimiento de los labios de los

personajes, con las voces de los actores

que doblaron la serie.

"Un par de programadores estuvieron es-

cribiendo un soft específico para «ReBoot!»

durante todo un año”, cuenta Steve Ba-

rran. “El problema era que nadie antes ha-

bía planteado un proyecto de tal enverga-

dura como este, con el soft actual

existente para diseño gráfico y animación

por ordenador."

“Además”, continúa Barran, “la experien-

cia acumulada en «ReBoot!» será utiliza-

da para nuevos proyectos en esta misma
línea, sobre los que estamos empezando
a trabajar. El título provisional de la nueva

serie es «Justice 2500», pera no será an-

tes de un año y medio, como mínimo, cuan-

do estará lista para su emisión. Claro está,

otro factor determinante para ello será el

éxito que «ReBoot!» llegue a alcanzar."

UNIVERSO VIRTUAL

Los trece episodios de «ReBoot!» tiene lu-

gar en el interior de un ordenador perso-

nal, en una ciudad que cobra vida cada vez

que es encendido.

Este pintoresco lugar es conocido como
Mainframe, una metrópolis ultratecnológi-

ca habitada por Sprites, como Bob, el pro-

tagonista principal, y un héroe popular en

Mainframe, debido a que procede de El Su-

per Ordenador, la ciudad en la que todos

quieren vivir. Sin embargo, no todos quie-

ren por igual a Bob en su nueva residencia.

Megabyte, un temible virus que controla la

ciudad de Mainframe, considera a nuestro

personaje como una amenaza a su poder.

Los ataques que sufrirá Bob, organizados

por la malévola mente de Megabyte, con
aviesas intenciones, le llevan a enfrentarse

con enemigos procedentes de los videojue-

gos, tan peculiares como fontaneros locos,

puerco espines o jugadores de fútbol.

La personalidad de que han sido dotados

cada uno de estos seres, aparte de los

numerosos guiños al mundo de la infor-

mática y los videojuegos que posee «Re-

Boot!» -valga como ejemplo el personaje

de Phong, el más viejo de todos los spri-

tes de Mainframe, que nació en uno de
los prehistóricos sistemas 36D de IBM-,

la convierten en una serie en la que la

construcción de unos excelentes guio-

nes, han tenido tanto o más peso que la

tecnología empleada.

«ReBoot!» es divertida y hará las delicias de

los fanáticos de los videojuegos y la imagen

sintética. De ello, la mejor prueba la tene-

mos en la existencia de un grupo de fans de
la serie en Internet, el revuelo que ha cau-

sado en países como Japón, EE.UU. o Ingla-

terra, y la enorme cantidad de “merchandi-

sing" que está acarreando -muñecos,
camisetas, gorras, dulces...-, además de la

recién conocida noticia de la adaptación de
la serie, a videojuego, por parte de Bullfrog

(«Theme Park», «Magic Carpet»...].

NOTA: «.ReBoot!» se emite en España, desde el

15 de Abril, por Canal +.
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Rock rebelde

JESÚS OIFUENTES

J
esús Cifuentes ha encontrado un

hueco en la apretada agenda de

Celtas Cortos y debutado en solita-

rio con el disco «El caimán verde». Con-

tadas son las excepciones, esta colec-

ción de canciones, en que no priman las

guitarras eléctricas potentes y bailonas,

ya sea basadas en ritmos latinos o en es-

tructuras más clásicas del rock. E, indi-

solublemente ligadas a ellas, unas letras

insumisas y rebeldes, hasta panfleteras

en algunos casos, que aspiran a ejercer

de Pepito Grillo ante las actitudes aco-

modaticias y conformistas de la sociedad

española.

No es algo nuevo en el rock. Es el mismo

espíritu con el que Presley movía sus ca-

deras antes de ir al Ejército, The Clash

azuzaba a las masas hasta su disolución

o los Stones escandalizaban a los secto-

res más conservadores de la sociedad

durante su época moza. Esto no es USA

y tampoco UK, viene de Valladolid y, por

tanto, hay que reconocer que su glamour es menor, pero... agita conciencias, chirria oí-

dos, invita a mover los pies y no posee ese pretencioso olor a montaje de estrellas, que

liberan su mala conciencia chupando cámara en un sospechoso y publicitado concierto de

solidaridad.

La influencia de la mezquita
MEDINA
AZAHARA

E
l título genérico de la más

reciente entrega discográfi-

ca de Medina Azahara es

«Árabe»; un trabajo que se man-

tiene fiel al estilo que está ha-

ciendo a la banda vivir una se-

gunda juventud musical: rock

clásico y simple, apoyado en pe-

gadizas melodías y pinceladas de

arreglos arábigo-andaluces. Algo

propio y fácilmente reconocible

que ya nadie practica en este país,

pese a que hace varios años causó

auténtica sensación.

A finales de los setenta y principios de los ochenta, gracias a la canción “Paseando

por la mezquita”, Medina Azahara se convirtió en uno de los más representativos

ejemplos, junto a Triana o Smash, de lo que se conoció en España como rock anda-

luz; pero el anquilosamiento acabó con el movimiento y la banda de Córdoba tampo-

co escapó al sino de la disolución. Sin embargo, con formación renovada -Manuel

Martínez, Francisco Ventura, Manuel Reyes, José Miguel Fernández y Alfonso Orte-

ga- retornó en 1.989, y los nostálgicos de aquellos sonidos y las generaciones más
jóvenes se apuntaron al carro de “los Medina”. Discos como «Doble y en directo»,

«Sin tiempo» o «Dónde está la luz» conocieron ventas importantes, a los conciertos

no les afectó la crisis de público y sus álbumes más recientes se han editado hasta

en Japón.

La propina de un
buen tipo y la ambición
de su mujer

«TE PUEDE PASAR A TÍ

Ulas Cage- es

un buen ti-

po, un policía ho-

nesto y campe-

chano que es feliz

ayudando a todo

el mundo -¿no

has visto a nadie

así en las pelícu-

las de Capra?-.

Muriel -Rosie

Pérez- es su

esposa, una

explosiva y am-

biciosa mujer

que va a ale-

jarse de su marido para seguir

su carrera profesional -sí, Bogart siempre se ena-

mora de mujeres como ella-. E Ivonne -Bridget Fon-

da- es una camarera con un marido más golfo que

cualquier latin-lover de esos que salen en las inmun-

das comedias italianas o españolas -de esos que re-

forma Paco Martínez Soria-. Charlie entra en el bar

de Ivonne. No tiene dinero para dejar propina y le

promete que, si toca, le dará la mitad del premio del

billete de lotería que posee. El bombo de la suerte

sonríe al poli, que está dispuesto a cumplir su pala-

bra. La pega es que su mujer no está de acuerdo

y..., señoras y señores, la trama está servida.

Siguiendo la tradición de la comedia amable ameri-

cana, el director Andrew Bergman ha construido en

«Te puede pasar a tí» una película sentimental pro-

tagonizada por seres de carne y hueso, que sólo

pretenden sacar una dul-

ce sonrisa de los la-

bios del especta-

dor. Cine para

evadirse de la

realidad sin su-

perhéroes, un

cuento de ha-

das cargado

de excelentes

intenciones,

donde los con-

flictos son so-

lucionados a

golpes de bon-

dad y excelentes

intenciones.



Para que vuestras dudas sean resuel-

tas, sólo tenéis que enviarnos una car-

ta en la que aparezcan los siguientes

datos: NOMBRE, APELLIDOS, DOMICI-
LIO, LOCALIDAD, PROVINCIA, ORDE-
NADOR. PROGRAMA, PREGUNTA.
Por favor, no olvidéis realizar vuestras
preguntas siguiendo este esquema.
Nos permitirá agilizar las respuestas y
serán publicadas rápidamente.

Nuestra dirección es:

HOBBY PRESS S.A.

MICROMANÍA
REFERENCIA: S.O.S. WARE
C/ De los Ciruelos 4
San Sebastián de Los Reyes
28700 Madrid
Es IMPORTANTE que no olvidéis incluir

en el sobre en un lugar visible la refe-

rencia MICROMANÍA - S.O.S. WARE

MDNKEY ISLAND 1

¿Cómo llego a Monkey Island si la

tripulación se ha amotinado?

Rubén Torón Domínguez. Canarias.

En el camarote del capitán hay
una receta. Hazla en la cocina y
llegarás.

En el barco de LeChuck, ¿cómo le

quito la botella al fantasma dormido?

Javier Mena Corrochano. Toledo.

Hazle cosquillas con una pluma en

los pies.

¿Cómo puedo consiguió la cabeza

del navegante?

César Carrión Alias. Murcia.

Te la dan los indígenas del poblado.

MONKEY ISLAND S

¿Cómo consigo el mapa de Rapp

Scallion?

Javier Camena Negro. Alicante.H

Está en su tumba en el cemente-

rio, pero resucítalo con unos pol-

vos que te da la bruja Vudú.

¿Cómo cojo el libro de la panza del

gobernador de Phath?

Joaquín Fuentes FenoIlBr. Córdoba.

Si has visto «En busca del arca

perdida», sabrás dar el cambiazo

por otro libro.

Responder a todas las cuestiones que nos planteáis es

UNO DE NUESTROS MEJORES HOBBIES; PERO AÚN NOS GUSTA

MÁS RECIBIR MILES Y MILES DE CARTAS DE VOSOTROS, NUES-

TROS LECTORES, PIDIÉNDONOS AYUDA SOBRE LA INMENSIDAD

OCEÁNICA DEL MUNDILLO DE LA INFORMÁTICA, QUE, COMO PO-

DÉIS OBSERVAR NÚMERO A NÚMERO, OS SON TRANSMITIDAS A

TRAVÉS DE ESTA SECCIÓN DE MICROMANÍA.

Seguid así y conseguiréis lo que realmente os mueve, o

POR LO MENOS LO QUE OS DEJARÁ MOVEROS... ¡QUE DISFRUTÉIS!

¿Dónde está el galeón hundido?

¿Qué libro cojo en la librería?

Moisés Gago Morlac. Barcelona.

Pues como su nombre indica bajo

el mar. Habla con esa chica para

ver si te puede llevar a verlo. Los

libros de la biblioteca son muy úti-

les, te aconsejo que los mires to-

dos; en ellos hay muchas pistas.

OPERATIDN
STEALTH
¿Cómo puedo coger el objeto que

hay en el fondo de las algas en la

pantalla de la palmera, ya he proba-

do con todo?

Juan José Ortega. Málaga.

Me temo que los chicos de Delp-

hine se han lucido un poco y las

verdad es que hemos de apuntar

en un sitio muy exacto para que
nuestro héroe baje hasta allí y
coja la susodicha goma.

¿Dónde encuentro dinero para los

manguitos de goma?
Jaime Río. La Coruña.

El dinero lo debías haber sacado

al principio, en el aeropuerto, de

tu maleta, para poder así cam-
biarlos por monedas en el banco
local, para poder comprar una flor

y el flotador.

¿Cómo puedo conseguir las hue-

llas dactilares? Lo he hecho tal y

como lo indicasteis pero no puedo

conseguirlo.

Mario Alba. Valencia.

Accionando los cigarrillos, me-
nos el rojo, te quedas con el pa-

pel de fumar que usarás con el va-

so de agua, una vez lo ha tocado

el comandante.

PRINCE OF PERSIA

Dadme algún truco para «Prince of

Persia».

Juan Delgado Berna!. Madrid.

Teclea Prince Megahit y durante

el juego pulsa: K para matar a

los moros. Alt+W para flotar.

Alt+L para pasar de nivel. R para

resucitar.

Al final del segundo nivel cuando pi-

so la losa que abre la puerta, no

puedo volver a saltar, no tengo es-

pacio suficiente. ¿Cómo paso esto?

Javier Lozano Martínez. Logroño.

Ponte justo en el borde apretando

Shift y el cursor derecho. Luego
salta en parado y mantón apreta-

do el Shift para al caer te agarres

con las manos a la losa, y subes.

REBEL ASSAULT
¿Saldrá al mercado «Rebel Assault»

en disquetes?

Juan López Navarra.

No creo que salga al mercado
una versión para disquetes ya

que la mayor parte de los aproxi-

madamente 400 Megas que ocu-

pa el juego, está destinada a los

gráficos digitalizados.

SIMON THE
SORCERER
¿Cómo puedo conseguir las mo-
nedas de oro que están junto al

dragón en la cueva?

Gerard Xifra. Gerona.

Para hacerlo necesitas un gancho

y un trozo de cuerda y un imán.

Ata estos dos últimos, y dirígete

a la cueva del dragón. En la entra-

da, observarás un saliente en el

que podrás usar el gancho, sube

por ahí y utiliza desde arriba el

imán enganchado con la cuerda.

¿Cómo puedo convencer al guar-

dián de la cámara del tesoro de que

se vaya?

Rafael Reyes. Cádiz.

No puedes; dale el vale que tie-

nes del bar y te dará una gema.

SPACE QUEST IV

En este juego, me cojo el timebus-

ter y meto una clave a boleo y salgo

en la prehistoria. ¿Qué he de ha-

cer? Tengo un conejo, un frasco va-

cío, una moneda y un ordenador.

José Morón. Madrid.

Para empezar sal de la nave y di-

rígete a la izquierda. Cuando veas

que te sobrevuela un pájaro, vuelve

a la pantalla de la derecha y baja

las escaleras, verás como un pája-

ro te captura. Por cierto, ese fras-

co vacio que nos dices que tienes,

debería estar lleno de ácido verde.

¿Cómo puedo coger las cerillas en

«Space Quest I»? ¿Para qué sirve

el conejillo super molón?

Juan Carlos Camarasa. Valencia.

Para cogerlas, activa el icono

mano sobre las cerillas. Cuando
te echen del bar acciona la mano
sobre las motos y sal corriendo.

Vuelve ahora al bar, esquivando

a los enemigos y coge las ceri-

llas, tras esto vuelve a Space
Quest XII.

¿Cuál es la: clave para abrir la puer-

ta del gran super ordenador?

Oroel Praena. Zaragoza.

La dichosa y larga clave es;

6965847669 que, por cierto, se

halla en el libro de pistas que

compras en arcade.

X-WING

Al cargarlo, el cursor no me pasa

de media pantalla. ¿A qué puede

ser debido?

Jorge Seva. Murcia.

Lo más seguro es que sea debido

a algún problema de incompatibi-

lidad del juego con tu driver de ra-

tón, en caso de que lo uses. Si

usas teclas, entonces el proble-

ma residiría en el juego, cosa que
dudamos.
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•PlACA 486 256 Kb.ZiF.3Vlí. 4*72*4*30 11990 • DISCO DURO 421
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CREACION Di

NUEVOS CENTROS MAIL
SI ERES UN PROFESIONAL Y ESTAS INTERESADO

EN PERTENECER A NUESTRA RED NACIONAL,

PONTE EN CONTACTO CON

NUESTRO DEPARTAMENTO DE FRANQUICIAS

TEL: (91) 380 28 92

IHoztupedido
'

por teléfono!^

o uhliza el cupón de pedido

5VS58V1
TI ENVIAMOS TU PAOUETE POR

AGENCIA DE TRANSPORTE URGENTE

LUNES A VIERNES DE 1 0,30 A 20 H
SABADOS DE 10,30 A 14 h

FAX: (91 ) 380 34 49 TEL: (91 ) 380 28 92

.U!H:UW.MCT

m
T PflIMAJHA PC 7600

T PRIMARIA CO - SOCO

Ü
V OCLO SfC. 7600

m
pj|



iHazlu pedido

por teléfono!

o utilizo el cupón de pedido

BiiiHiniiHiisiininiH
LUNES A VIERNES DE 1 0,30 A 20 H

SABADOS DE 10,30 A 14 h

FAX: (91 )
380 34 49 TEL: (91 ) 380 28 92

0ÁTINCION j!]

CREACION DE

NUEVOS CENTROS MAIL
SI ERES UN PROFESIONAL Y ESTAS INTERESADO

EN PERTENECER A NUESTRA REO NACIONAL,

PONTE EN CONTACTO CON

NUESTRO DEPARTAMENTO DE FRANQUICIAS

TEL: (91)380 28 92

Ven a conocer los Centros Mail. tus tiendas especializadas

donde podrás encontra la mayor variedad de softuiare de

entretenimiento a los mejores precios. Y si no tienes un

Centro Hail próximo, puedes hacer tu pedido por correo

Centros Mail en España







I ¿QUÉ HE HECHO YO
I PARA MERECER ESTO?

j

Seguimos esperando vuestras que-

i
jas y comentarios sobre todos aque-

¡ líos aspectos que os parezcan cen-

i surables o criticables haciendo
I referencia al mundo del software de

!
entretenimiento. Podéis mandar

! vuestras cartas a:

MICROMANÍA
• C/ DE LOS CIRUELOS 4
• SAN SEBASTIÁN DE LOS REYES

j

28700 MADRID

j

No olvidéis indicar en el sobre sección

EL SECTOR CRÍTICO
i

SÓLO RARA MUJERES

Todo aquel lector de sexo masculino que

abandone inmediatamente lo que hace en

estos momentos si es que ha desoído la indi-

cación preventiva del título. Ya era hora que al-

guien se acordase del teórico “sexo débil” y pu-

siese todo su ahínco programador en realizar

juegos sólo para mujeres, y específicamente

para jovencitas. Games For Her, una división

de la compañía American Láser Games y auto-

ra del conocido «Mad Dog McCree», es la res-

ponsable del proyecto que ya da sus primeros

frutos. Pero el hecho de la exclusividad feme-

nina del producto no implica que se trate de

una especie de Playboy para mujeres, sino que

es del estilo de las típicas series americanas

que causan furor en nuestro país como «Sen-

sación de vivir» o «Salvados por la campana»

por poner un ejemplo.

Chicos monos, chicas monas, american-way-of-life a tope y en full motion video es lo

que ofrecerán los títulos de esta serie, de los que ya casi está terminado el primero,

de nombre «McKenzie & Co.». Sus creadores lo definen como una aventura social in-

teractiva para chicas que podrán usar el ordenador para entrenarse en cómo com-

portarse en la vida real. por lo menos, es lo que dicen sus creadores, aunque a no-

sotros nos parece una opinión muy discutible la utilidad práctica de las enseñanzas

de estos juegos. Aparecerá en PC CD-ROM, Mac y 3DC a finales de año, y en

Playstation el año que viene, aunque en principio sólo en USA. ¿Alguien se atreverá

a traerlo a España a la vista del enorme éxito que tienen aquí las series de ese tipo?

¿Cuándo... se generalizará el

uso de dispositivos de

almacenamiento portátiles como los

cartuchos y el nuevo Zip de Iomega

ahora que sus precios son más
asequibles?

¿Qué... compañías seguirán el

ejemplo de Digital Pictures y
saquen sus juegos dos versiones:

una para Pentium, y otra para

máquinas inferiores?

¿COUIO... lo hará Windows 95
para que se puedan ejecutar todo

tipo de juegos DOS sin que

provoque fallos en el sistema?

¿Dónde... están los nuevos

juegos de la serie Ultima que Lord

British anunció hace tiempo?

LO PEOR DEL MES

Los cascos de realidad virtual para PC
de uso no profesional tipo "i-glasses” o

VFX1 de Forte todavía no tienen

distribuidor en nuestro país cuando ya

existen bastantes juegos que los

soportan y permiten visarlos.



FORMIDABLE...

...que por fin al final del túnel se vea algo de luz

y nuestros ordenadores puedan salir de la os-

cura soledad en que, desafortunadamente, es-

taban sometidos. Un PC, Mac o cualquier otro

tipo de ordenador debe ser un dispositivo abier-

to, capaz de comunicarse con otros sistemas

para el intercambio de información y datos. Son
muchos los aflos que han tenido que pasar para

que parezca que en nuestro país todo el mundo
conozca términos como modem, BBS o Inter-

net, que en otros países llevaban mucho tiempo

siendo habitual tema de conversación y uso en-

tre los usuarios de ordenadores. La difusión que

a éstos temas se ha dado en los medios de co-

municación y la progresiva bajada de los precios

de los módems más rápidos -nexo de unión de

nuestro ordenador con el mundo exterior- han

contribuido en buena manera a ello, además
de la aparición de potente software de comu-
nicaciones y acceso a Internet, como el que
proporciona el OS/2 Warp de IBM.

LAMENTABLE...
...que a pesar de todas las buenas perspecti-

vas y el claro horizonte que se

abre frente a noso-

tros, en el te-

ma de las „

comunica-

ciones to-
'

davia estemos a

años luz de la mayoría de los países europeos.

El principal de los problemas sigue siendo de In-

dole monetaria, ya que a pesar de las bajadas

del precio del hardware, hay un componente

indispensable que sigue siendo caro: la línea. El

servicio telefónico es, y ha sido, un objeto de lu-

jo en nuestro país, y lo es más aún cuando se

trata de transferir ficheros y acceder a servi-

cios que mantienen muchos minutos ocupada

dicha linea. Es cierto que quien algo quiere algo

le cuesta, pero ademas del desorbitado precio

hay que cargar con la defectuosa calidad de

las lineas, en mayor número todavía analógi-

cas, que existen aún en nuestro país. Si coger

un fichero de una BBS nos sale caro, y cuando

lo descomprimimos vemos que está dañado

por un error en la comunicación, lo más segu-

ro es que se nos quiten las ganas de usar

nuestros módems.

H O U S E

u

<
Haré krishna,
haré, haré...

L
a noticia ha saltado y ha causado el revuelo

del siglo. Y estas que aquí leéis, son las pri-

meras líneas, en toda Europa, que hacen re-

ferencia a lo que se ha dado en llamar la máquina

definitiva de videojuegos. Una auténtica exclusiva.

Tres gigantes de la industria electrónica, con el

apoyo de varias de las compañías productoras y
distribuidoras de softioare más importantes del

globo, se han unido para crear una tecnología que

supere todo lo insuperable, cuyo proyecto lleva el

críptico nombre de CA1V-XS. El rumor más ex-

tendido esquela expresión que se esconde tras es-

tas iniciales sería algo parecido a Crystal Artificial

Intelligence for Videogames. Lo de XS no está muy
claro. Pero el hecho cierto es que se trataría de

una tecnología cuya arquitectura física estaría

basada en sistemas ópticos, y no en la electrónica

del silicio, como hasta ahora.

El chisme en cuestión integraría en un único

"chip" -por llamarlo de algún modo- diez proce-

sadores dedicados a tareas gráficas-entre los que el

proceso gráfico 3D, el texture mapping, scaling,

morphing, rotacionesj etc., serían la base de ulte-

riores procesos más complejos (¡¡más comple-

jos!!)-, paleta en millones de colores, una resolu-

ción de calidad broadcast HDTV, 32 canales de

sonido Dolby ProLogic, una memoria principal de

1 Gigabyte, velocidad de proceso de datos de 666

MIPS, corriendo a 500 MHz... y hasta aquíllegan

lo rumores. Por hacer una comparación con la tec-

nología actual, esta máquina montaría algo así

como un procesador de 256 bits.

La primera licenciataria de esta tecnología, la com-

pañía coreana Suiko Electronic Systems -una des-

conocida hasta la fecha, excepto en el mercado

oriental-, asegura que tendrá listo el primer proto-

tipo hacía finales del 2002, y al año siguiente se

procederáa la comercialización a escala mundial.

Tal noticia no puede menos que ponernos los pelos

de punta, teniendo en cuenta que acaban de na-

cer, como aquel que dice, las plataformas de 32

bits. Sería algo increíble... Y, de hecho, lo es.

Todo esto es una pura y simple mentira. Una

burda patraña. Pero, ¿a que sonaba de maravilla?

Hace ya unas décadas, la cultura occidental co-

menzó a "sufrir” la lenta, pero constante, invasión

de ciertas oleadas de espiritualidad oriental, cuya

representación más salada y divertida era la de

unos señores vestidos con túnicas de color butano

y con el pelo al cero, que golpeando frenética y es-

pasmódicamente una especie de bongos y sacu-

diendo alegremente maracas y panderetas, al grito

de "Haré Krishna, Haré Rama, Haré haré...", o al-

go parecido, daban saltos en la calle y te invitaban

a unirte al sagrado mito de una deidad cuyo nom-

bre era algo parecido a Bramahputhra. Vida natu-

ral, entregada a una comunidad de hermanos en

la que todo se comparte eran, básicamente, sus

argumentos para convencer al personal de que si-

guieran la verdad suprema. La verdad. La única

senda que conduce a la perfección. La suya. O la de

Bramahputhra, segiln como se mire.

Claro que, si nos hubiéramos ahorrado ciertas ex-

plicaciones finales sobre el proyecto CA1V-XS, la

máquina de videojuegos definitiva podría haber si-

do tan real, o más, que la verdad de los Haré Krish-

na, o la de cualquier otra de las miles de sectas exó-

ticas -y notan exóticas-, que se pueden encontrar

en la sociedad actual. ¿O no? Alfin y al cabo, todo

es cuestión defe -creer en aquello que no se ve-.

Quizá tan real, o incluso más, que los miles de ru-

mores que corren dentro yfuera de nuestras fron-

teras sobre cómo van a ser las nuevas máquinas

cuya salida al mercado está prevista, no antes de

un año, sus especificaciones técnicas, etc. Como el

P6, el P7, Nintendo Ultra 64... Datos que las com-

pañías afectadas ni confirman ni desmienten, tan

sólo ignoran, en un alarde de información a la

prensa y futuros usuarios, digno de toda "ala-

banza". Casi tanta como la que los Haré Krishna

dedican a su idolatrado Bramahputhra.

El proceso es: la publicación extranjera X publica

unos datos que las revistas de tres cuartas partes

del mundo persiguen hace meses y meses. Las com-

pañías responsables afirman que no saben de don-

de han salido esos datos. Las revistas de tres cuar-

tas partes del mundo siguen incordiando y
buscando un "soplo” fidedigno. Las compañías se

siguen haciendo las suecas. De repente, las revistas

de tres cuartas partes del mundo tiran por la calle

de enfrente y deciden que, si nadie dice lo contra-

rio, esos datos son ciertos, y se dedican a publicar-

los. La bola de nieve se ha hecho monstruosamente

grande, y alo mejor, sólo a lo mejor, resulta que

todos nos llevamos una sorpresa al final.

Bueno, todos no. Los Haré Krishna tienen muy
claro lo suyo. Y es que, ya se sabe, una verdad su-

prema es la leche, y los que la poseen son los mar-

cados por el dedo de Dios... bueno, de Bramah-

puthra. Y hala, a dar golpecitos a los bongos. Para

redondear la faena, la revista X publica que cacha-

rros como Playstation o Saturn, eran algo que po-

día merecer nuestra atención hace seis meses. Mo-
ra son sólo dos máquinas más y lo que priva es el

P7 y el Ultra 64, que no veremos antes de un año.

Ante esto, la solución puede puede consistir en

hacerse Haré Krishna, pasar de todo y dedicarse

a ensalzar la verdad suprema. Al menos, algo

tendríamos claroy no nos volverían medio locos.

En fin, si esto sigue así me temo que tendremos

que practicar el ritmo con los bongos, y acostum-

brarnos al color naranja en nuestras vestimentas.

Después de todo, ¿quién ha dicho que los Haré

Krishna no son poseedores de la verdad suprema?

Haré, haré, hermanos. „
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3 NÚMEROS GRATIS al suscribirte por un

año. Paga 9 y recibe 1 2.

TAPAS GRATIS por valor de 950 pesetas

números gratis y
unas tapas gratuitas

que cuestan

950 pesetas
PRECIO FIJO - el precio que pagas ahora es

fijo para toda la duración de tu sucripción.

Con tu suscripción, te GARANTIZAS que

recibirás todos los números aunque se agote en

el quiosco- siempre estarás al día de lo último.

Llámanos a los teléfonos

(91) 654 84 1 9 ó 654 72 1

8

(entre 9 y 14:30 y 16 y 18:30)

O ENVIA POR CORREO LA SOLICITUD

DE SUSCRIPCIÓN QUE APARECE

EN LA SOLAPA.



Unitros

TELECOMPRA, gestionado por La Tienda
en Casa, división de venta a distancia de
El Corte Inglés.

En él encontrarás de todo y para que
todo te sea superfácil puedes probar los

juegos que te interesen.

para que no te falte

de nada: novedades, imágenes y sonidos, ofertas,

bolsa de materia!, artículos de revistas, etc...

Y por primera vez en España, para que tengas

todo bajo control dispones de una ventana que
te indicará exactamente el tiempo y coste de la

conexión.

Con TELELINE y sus juegos, conéctate 'al

mundo y empieza a divertirte a lo grande.

Con tu PC y TELELINE vivirás una
nueva aventura: la del juego a lo grande.

TELELINE te ofrece el más completo
catálogo de juegos para PC, accesorios

para tu ordenador, antivirus, etc.,

mediante el servicio especial de

a tu ordenador.
También podrás encontrar las soluciones o los

mapas que ce permitirán completar los juegos

más difíciles. Pedir pistas que te amplíen la

jugada. Lo que quieras.

Y la última novedad en el mundo de los juegos:

Los múltiples, que te permitirán enfrentarte con

multitud de personas al mismo tiempo en todo

el mundo, simplemente conectando con ellas a

través de un módem.

Para adquirir este módem, ai increíble precio de 4.990 ptas. (gastos de

envío incluidos), sólo tienes que rellenar este cupón con tus datos y

enviarlo a TELEUNE, c / Velázquez, 10 - 2
o
deha. 28001 Madrid.

También puedes realizar tu pedido por teléfono llamando al

91-577 85 21 o por fax: 91-575 86 33.

Modo de pago: 1 —I Contra-reembolso

Tarifa normal: 16 plas/minuto. Laborables (excepto sábados), de 1 7.00-

22,00h. Tarifa reducida: 10 plas/minuto. Domingos, festivos y sábados de

14.00-8,OOh. Laborables de 22.00-8.00h.Tarifa hora punta: 22 ptas/minuto

Laborables de 8.00-17,OOh y sábados de 8.00 a 14.00 h.

a,s.A.r „ f- f f •

TeleLme
1 | Giro postal (adjunto fotocopia del resguardo) Promoción válida hasta fin de existencias.

na al 91-577 85 21. TE CAMBIA
LA VIDA


